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WIR ÜBER UNS 


Es kann einem schon Angst und 
Bange werden wenn per Telex ( ! ) 
folgende Pressemitteilung kommt: 
„.. von überall her, von Friedhöfen 
und aus den Leichenschauhäusern 
tauchen sie auf und verbreiten Angst 
und Schrecken. Es handelt sich bei 
ihnen um Untote, also Leichen, die 
aus ungeklärten Gründen eine Wie- 
derbelebung erfahren haben....die- 
se Meldung wurde ungeprüft über- 
nommen. Recherchen laufen be- 
reits. Bitte warten Sie auf neue 
Meldung” 

Den Schrecken wollte uns ariolasoft 
einjagen und bestätigte das welt- 
weite Problem bereits am nächsten 


sprich einer Arbeitskonferenz, müß- 
te es doch zu schaffen sein. Unser 
Verleger handelte nach dem Motto, 
„Es kommt bei einer Konferenz um 
so mehr heraus, als in den Bauch 
hineinpafät“ und behielt recht. 

Die Arbeit war an einem Tag — aus- 
gerechnet ein Feiertag, der I. Mai — 
getan und wir konnten neue, grö- 
fere Räume in Besitz nehmen. 
Ganz nebenbei war es eine wunder- 
bare Gelegenheit, wieder einmal 
Ordnung zu schaffen. So nach und 
nach füllt sich der zusätzliche Regal- 
platz jedoch und es laufen die Wet- 
ten, wann bei uns die gleiche Un- 
ordnung herrscht wie vor dem Um- 


Tag, diesmal allerdings in der normalenzug. Einen Trost haben wir aller- 


Post. Gleichzeitig gab es weitere 
Einzelheiten der gar so grausli- 

gen Geschichte. So etwa, dafs die 
dumpfen Altvorderen in Rudeln 
auftreten und sich von Menschen- 
fleisch ernähren. Schlechte Zeiten 
für McDonalds. Zu guter Letzt 
präsentierte man auch noch die 
Zeichnungen eines Augenzeugen, 
die verständlicherweise etwas ver- 
zittert sind. Was aus dem Künstler 
wurde, ist dem Brief allerdings 
nicht zu entnehmen. 

Sie haben es sicher schon erkannt, 
ariolasoft startet mit diesem Werbe- 
aufwand ihr Spiel „„Zombie”. Es 
handelt sich dabei um die Adaption 
eines Filmthemas von George Ro- 
mero, der als Horror—Kultregis- 
seur die Leinwand mit diesem The- 
ma beherrscht. Ob das Grauen auch 
im CPC stattfindet, erfahren Sie 
durch den Testbericht bereits in 
dieser Ausgabe. Letzte Meldung 
von der Schneider aktiv Redak- 
tion : Unser Mitarbeiter (JE) hat 
seit dem Spielstart so einen merk- 
würdig hungrigen Blick... 


KLEINER UMZUG 
ÜBERSTANDEN 


Treue Leser der Schneider aktiv wis- 


sen noch zu gut, wie problematisch 
der Umzug einer Redaktion werden 
kann. Verpasster Redaktionsschluss, 
verpasste Drucktermine, verpasste 
Auslieferung, kurz und gut, ein 
Arger kann den nächsten nach sich 
ziehen. Kein Wunder, daß wir vor 
den neuen Räumen mehr Angst hat- 
ten als vor dem Zombie-Schocker 
von ariolasoft, auch wenn wir „nur“ 
innerhalb einer Etage wechselten. 
Aber mit guter Vorbereitung, 


dings: Die Redaktion der Commo- 
dore Welt, die sich ebenfalls ver- 
größserte, ist uns bei diesem Thema 
schon ein wenig voraus. Unsere 
Telefonnummer änderte sich mit 
den neuen Anschlüssen. Wir haben 
bereits in der letzten Ausgabe dar- 
auf hingewiesen, dafs wir jetzt un- 
ter der Nummer 089/188057 zu 
erreichen sind, wie immer Montags 
von 15 bis 19 Uhr. Da sich auch 
die Anschrift für Leserbriefe än- 
derte, meinten Spötter, wir seien 
in ein Postfach umgesiedelt. Dem 
ist allerdings nicht so, sondern: 
Exakt am gleichen Tag zog auch 
unser Postamt um, und wir erhiel- 
ten ein größeres Postfach. Richten 
Sie bitte Ihre Briefe weiter an: 
Schneider aktiv, Postfach 1161, 
8044 Unterschleitsheim. 


SONDERHEFT 3/87 IST DA 


Die ganze Arbeit mit dem Umzug 
fiel natürlich genau in die Zeit, in 
der wir einiges für das Sonderheft 
tun mußten. Aber wir haben es ge- 
schafft, denn gerade bei den Spezial- 
ausgaben können wir ja auf die 
Hilfe unserer Autoren bauen. So ist 
auch diesmal wieder einiges zusam- 
mengekommen, was das Tippen 
lohnt. Für Vortex-User ist ein Di- 
rectory-Manager vorgesehen, abge- 
sehen davon, daf3 die meisten ande- 
ren Programme ebenfalls unter der 
Speicherkarte oder mit dem Lauf- 
werk zusammenarbeiten. Mit Datei- 
und Grafikprogrammen kommen si- 
cher die Liebhaber sachlicher An- 
wendungen zum Zuge, und für die 
Spieler ist mit interessanten Pro- 
grammen gesorgt. 

Wir haben auch ein kleines Experi- 
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ment gewagt. Mit der exakten Bau- 
anleitung für einen Computer- 
schreibtisch helfen wir sicherlich 
einigen Lesern bei ihren Platzproble- 
men. Wir bezeichnen diesen Artikel 
mit Absicht als ,„Experiment‘, denn 
wir wollen natürlich nicht eine 
Bastelzeitschrift für Heimwerker 
sein. Neben rund 100 Seiten Listings 
darf sich ein solcher Bauplan jedoch 
ruhig sehen lassen, es ist für alle 
gesorgt. 

Auch für diejenigen, die gar nicht 

so gerne selbst in die Tastatur hak- 
ken und sich das Spezialhaft nur 
wegen eines Programmes gekauft 
haben, wollten wir etwas bringen. 
Wenn Sie sich Ihre Spiele also lie- 
ber kaufen, dann schauen Sie doch 
einmal in der Übersicht nach, bevor 
Sie Ihre Auswahl treffen. Viele 
Programme, die wir aus Platz- 

und Zeitgründen nicht in den regu- 
lären Ausgaben besprechen konn- 
ten, wurden berücksichtigt. Aber 
keine Angst, es handelt sich nicht 
nur um „olle Kamellen‘‘. Neben 
einigen Klassikern, die wir wirklich 
von ganzem Herzen empfehlen wol- 
len, bringen wir auch ein Kurzreview 
aktueller Software. Falls nötig, er- 
folgt eine ausführliche Besprechung 
in einem der regulären Hefte. 

Wir glauben, dafs wir mit dem Spe- 
zialheft jedem etwas in die Hand 
geben. Wenn die Sommerzeit — und 
damit der Urlaub — kommt, erhält 
der CPC jedenfalls keine Ferien. 

Das Mittel gegen Computerlange- 
weile ist Schneider aktiv Spezial. 


DAS GEHEIMNIS DES 
„MURDER ON ATLANTIC“ 


Haben Sie den kleinen Hinweis im 
Spielbericht zu ‚„„Murder on the 
Atlantic‘ schon deuten können? 
Keine Angst, wir wollen Ihnen im- 
mer noch nicht den Spaß verder- 
ben, denn das Adventure ist 

wohl noch einige Zeit aktuell. Wir 
wollten Sie nur noch einmal darauf 
hinweisen, daß sich die Firma 
ariolasoft neben einer exklusiven 
Verpackung auch noch einen klei- 
nen Spaß mit den Hobby-Krimina- 
listen erlaubt hat. Also grübelt 

man schön, Ihr Sherlock Holmes 
und Agatha Christie’s. 

Die gleiche Vertriebsfirma sorgte 
auch für etwas Kunst im CPC. So 
recht wuisten wir das Programm 
„Art Studio“ allerdings nicht ein- 
zuordnen. Ist es eine Anwendung 
oder ein Spiel? Auf jeden Fall ist es 
ein hervorragendes Programm, mit 
dem kreative User sich einmal aus- 
toben können. Den Testbericht 
können Sie im nächsten Heft nach- 
lesen. 


INHALT SCHNEIDER AKTIV Nr. 7/87 


DIALOG 


WordStar 3.0 und 
Druckeranpassungen 
Identische Listings in 
zwei Softboxen 

Leidige Variablennamen 
Pengraf EB 50 wird 
nicht mehr hergestellt 
Hardcopyanpassung 

für Star SG 10 gesucht 
Fehler beim Screen 
Designer im CPC 
Handbuch 

Disco mit dem CPC 
Vokabeltrainer gesucht 
Disk-Head-Reader — 
Die Anpassung für 
Vortex-User 

Tip zum Maxam- 
Assembler AbSeite 27 


Letzte Meldungen: 
Supercopy hält Ver- 
sprechen 

Amstrad-Messe in 
London 

Update für Loco- 

script Seite 16 


TEST & TECHNIK 


SPIELE: 

Reisende im Wind: 
Grafik-Adventure 
der Spitzenklasse 


AbSeite 4 
Ballbreaker: 
Ein ‚„‚Oldie’’ im neuen 
Gewand AbSeite 8 
Zombie: 


Ein Kult-Horrorfilm 
jetzt endlich als 


Programm AbSeite 10 


Vikings: 
Schlecht gekupfert 
ist halb 
gewonnen AbSeite 12 
Ace of Aces: 
Die Indizierung ist 
vorprogrammiert 

Ab Seite 13 


Koronis Rift: 
Spiel aus der Traum- 
fabrik Hollywood 

Ab Seite 15 


letzte meldung + stop + eilt + letzte meldung 


Neuer Schneider PC? 


Kein halbes Jahr alt und schon Schrott? Am- 
strad habe nach einer Meldung der „PC-Wo- 
che“ die Produktion des auch in Deutschland 
unter dem Namen Schneider angebotenen 
kompatiblen 1512 eingestellt und biete jetzt 
das neue Modell 1640 an. Er war auf der Com- 
dex in Atlanta, USA, zu sehen. 

Schneider aktiv informiert im nächsten Heft 
ausführlich, der 1512 soll nicht aufrüstbar 


sein. 


ANWENDUNGEN: 
CPC-COM: 
Das DFÜ-Programm 
unter CP/M Ab Seite 25 
Handy Man und 
Master Disc: 
Nützliche Utility- 
Sammlungen für den 
Floppy-Besitzer 

Ab Seite 30 


Softwaretest Delta: 

Was ist ein trans- 
aktionelles Datei- 
programm für den 

PC 1512? AbsSeite 33 


To Be? or to Bee?: 
Ein kommerzielles 
Vokabelprogramm 

Ab Seite 78 
CPC — Copy Man: 
Universelles Hardcopy- 
Utility mit einfacher 
Benutzerführung 

Ab Seite 87 


1ST Word Plus: 
Ein problematisches 
Textprogramm für 
den PC 1512 
Ab Seite 89 


HARDWARE: 

Der DMP 4000: 
Schneiders neuester 
Drucker im 


Test Ab Seite 92 


Pace RS 232 für den CPC: 


Mehr als nur eine 
serielle Schnitt- 
stelle Ab Seite 22 


GEWUSST WIE: 
So funktioniert DFÜ: 
Auch für den CPC 
kein Problem 
Ab Seite 18 


HiSoft: 

Auch Pascal kann die 
Firmware nutzen — 
Einfache Symbol- 


definitionen Ab Seite 36 


Maschinensprache: 
Überflüssiges wird 
schnell entfernt — 
Kompletter REM- 
Killer Ab Seite 38 


Basic: 
Richtig programmieren: 
Eingabe- und Speicher- 
routinen für die 
Programmverwaltung 

Ab Seite 80 


MAGAZIN 
& SERVICE 


THEMA: 

Indiziert: 

Sinn und Unsinn 

des staatlichen Gängel- 


bandes Ab Seite 17 
Börse: 

Zum Suchen und 

Finden Ab Seite 87 


TIPS UND TRICKS: 
Poke Korrektur 
zur Listschutz- 


routine Seite 61 


CPC Zeichensatz 

auf Drucker: 
Funktioneller Bildschirm- 
aufbau — 

Verschiedene Inkey- 


Routinen — 
Komfortable Eingabe- 
tricks Ab Seite 79 


Bezugsquellenverzeichnis: 
Was man wo erwerben 
kann — Von Schneider 


aktiv getestet Seite 73 
F.W.: 

Der Computer des 

Jahres Seite 41 


LISTINGS 


Kassetten-Lister: 
Ordnung in der 
Kassettenbibliothek 

Ab Seite 42 


Backup 2,4: 
Menügesteuertes 
Kopierprogramm für 
Sicherheits- 
disketten AbSeite 45 
Disc-Monitor: 
Disketteninhalt ohne 
Geheimnisse 

Ab Seite 52 


U-Boot: 
Der Schulklassiker 
im CPC Ab Seite 55 


Shootout: 
Gefährliche Reise 
in die Zukunft 
Ab Seite 58 


Schatzinsel: 

Adventure für die 

Suche nach dem 
Piratengold Ab Seite 62 


Galgenmann: 

Das Programm der 
Demokassette als 

Listing Ab Seite 70 


Toolkit: 

Nützliche Tasten- 

definitionen für 

den Basic-Programmierer 
Seite 77 


TEST 


Infogame macht mehr und mehr von sich reden. Mit dem Adventure 
„Die Erbschaft‘ brach man in den deutschen Markt ein, mit „Murder on 
the Atlantic’’ bewies man das hohe Niveau und nunmehr liegt ‚Reisende 

im Wind‘ vor, mit dem sich der französische Softwarehersteller seinen 
Platz unter den Besten sichern wird. Bei Infocom — dem ‚‚Namens- 
ähnlichen‘ — wird es Zeit, sich etwas wärmer anzuziehen. 


S nn. * 
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} ALLE AN IHRE GEFECHTSSTELLUNG! 
zum SE LIMEBE IE ACHT AUFHALTEN WERTEN 
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Alleine die Tatsache, daß es für den 
Schneider CPC ein neues Adven- 
turespiel gibt, lockt niemanden 
mehr hinter dem Ofen hervor. Da 
es zudem noch von einer großen, 
aber relativ unbekannten Firma 
kommt, wird mancher wieder zur 


Tagesordnung übergehen. Aber 
Augenblick mal! Wer jetzt schon 
umblättert oder die Schneider ak- 
tiv beiseite legt, ist selbst schuld. 
Denn ‚Reisende im Wind“ ist kein 
gewöhnliches Grafikadventure. 
Infogrames setzt mit diesem Pro- 
gramm zum zweiten Mal neue 
Maßstäbe auf dem Softwaremarkt. 
Eine völlig neue Idee, eine Spitzen- 
grafik, die mit Handzeichnungen 
konkurrieren kann, eine neuartige 
Bedienung und ein hervorragender 
Sound machen das Spiel mit dem 
Computer, das Überlegen und Tüf- 
teln zu einem wahren Vergnügen 


HHIZDSILL . 


Ruvinnnäß: 
Na “ale-ser 
vÄnrrkicy: 

- 
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Tr 
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Call Ship Loot Hulk _ 
—— — —— 


und lassen so schnell garantiert 
keine Langweile aufkommen. Um es 
gleich noch vorwegzunehmen: 
„Reisende im Wind‘ ist sowohl 
auf Kassette als auch auf Diskette 
erhältlich, wobei man letztere unbe- 
dingt vorziehen sollte (natürlich nur 
soweit möglich!). Da das Programm 
ziemlich oft nachlädt, wird die Kas- 
sette bald zum Frust, weil man 
mehrmals vor- und zurückspielen 
muß. 


LUXURIÖSE AUSSTATTUNG 
FÜR SAMMLER 


Betrachtet man die DIN A4 große, 
bunte Schachtel, so fallen einem 
vermutlich als erstes die auf der 
Rückseite abgebildeten Grafiken auf, 
die so fein und sauber sind, als wä- 
ren sie von Hand gezeichnet. Den 
zweiten positiven Eindruck erhält 
man nach dem Öffnen der gediege- 
nen Verpackung. Sie enthält näm- 
lich neben einer vier DIN A4-Seiten 
starken Anleitung und der Pro- 
grammdiskette, bzw. Kassette auch 
einen 50 Seiten starken, farbigen 
Comic — und das alles auch noch 


auf Deutsch! Der Autor der ursprüng- 


lichen Bildergeschichte ist Frangois 
Bourgeon, ein in Frankreich sehr be- 
kannter Autor von farbigen Comics, 
auf dessen Namen man auch mit 
Recht auf der Verpackung hinweist. 
Zudem entstammen seiner Feder 
nicht nur die Zeichnungen, sondern 
es ist auch seine Idee der Geschich- 
te, die hier zugrunde liegt. Es emp- 
fiehlt sich, zunächst den Comic 
vollständig zu lesen, weil das Pro- 
gramm sozusagen die Fortsetzung 
davon ist. Zum besseren Verständ- 
nis des weiteren Berichtes hier 

die Handlung des Programms in 
Kurzform. 


ABENTEUERLICHE 
SCHIFFSREISE 


Wir befinden uns kurz vor dem Aus- 
bruch der französischen Revolu- 
tion. Der Sklavenmarkt ist an seinem 
Höhepunkt angelangt und es wim- 
melt nur so von entrechteten schwar- 
zen Unfreien. Dem bretonischen 
Matrosen Hoel wird ein Mord ange- 
hängt, den er nicht begangen hat 
und er muß aus Frankreich fliehen. 
Auf einem etwas heruntergekomme- 
nen Schiff begegnet er der schönen 
Abenteurerin Isabella, kurz Isa ge- 
nannt, eine Comtesse, deren Adels- 
titel ihr schon in frühester Kind- 

heit geraubt wurde. Der einzige, 

der weiß, daß ihr Anspruch recht- 
mäßig ist und dies bezeugen könn- 
te, ist ein gewisser Saint-Quentin, 

ein wohlhabender Mann. Beglei- 


TEST 


tet von Isas Herrin Mary und de- 
ren Verlobtem John machen sich 
nun die „Reisenden im Wind“ auf 
den Weg, um Isa wieder zu ihrer 
Ehre und ihrem Stand zurückzu- 
helfen. 

Ihr Weg führt sie von den bretoni- 
schen Häfen bis zur westafrikani- 
schen Küste. Die wichtigste Aufga- 
be des Spielers ist nun, Hoel zu ret- 
ten und Saint-Quentin beizustehen, 
wenn er versucht, Isas Anspruch 
auf Adel und Besitz wieder geltend 
zu machen. Am Anfang sieht es 
jedoch noch ziemlich düster aus: 
Hoel sitzt an Bord eines Schiffes 
im Gefängnis und John ist sein 
Wächter, der ihm zur Flucht ver- 
helfen will. Daß damit die übrigen 
Wachen an Bord überhaupt nicht 
einverstanden sind, kann man sich 
ja vorstellen. Die erste Aufgabe 
des Spielers ist also schon klar: Er 
mufs Hoel mit Hilfe von John, 


Fenster, in welchem das Bild der 
jeweiligen Person dargestellt ist 
und ein Fenster für die Texte, die 
die Personen sprechen. Das Pro- 
gramm enthält zehn Episoden, ver- 
gleichbar mit Levels, die jeweils ein- 
zeln nachgeladen werden. Jede die- 
ser „Teilgeschichten‘ wird durch 
eine Standardgrafik gekennzeich- 
net, die ständig im großen Grafik- 
window steht und viele kleine Gra- 
fikwindows, die bei Bedarf in das 
große Hauptfenster ein- oder her- 
ausgescrollt werden. Jede Episode 
enthält auch ein dreistimmiges 
Musikstück, das ununterbrochen 
gespielt wird und wirklich hörens- 
wert ist. Trotz der nach einiger 
Zeit wiederkehrenden Wiederho- 
lungen wird es lange dauern, bis 
man sich ‚„‚sattgehört‘“ hat. Außer- 
dem paßt die Musik auch ausge- 
zeichnet zur Handlung. Die Zeich- 
nungen sind von allerbester Qua- 


Mary und Isa aus dem Schiffsge- 
fängnis befreien. 

So schwülstig sie sich auch anhört, 
die romantische Geschichte ist 
nicht nur etwas für „‚Beseelte‘“. 
Wer das Comic dazu schon gelesen 
hat, der weiß, mit welcher Reali- 
tätsnähe der Zeichner Francois 
Bourgon arbeitet. Und die Umset- 
zung in ein Computerprogramm 
ist äußerst gelungen. 


EXZELLENTE GRAFIK 
FÜR GENIESSER 


Der Bildschirm ist in drei Zonen 

eingeteilt: Eine grafische Zone mit 
den Grafiken und einzeln einscrol- 
lenden Grafikwindows, ein kleines 
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lität und sehr farbig und detailliert 
gestaltet. Deshalb allerdings auch 
das viele Nachladen, welches den 
Kassettenbetrieb fast unerträglich 
macht. Alle diese hervorragenden 
Bilder in den relativ kleinen Spei- 
cher des CPCs zu bringen, wäre 
wirklich unmöglich. 


SELTEN BEIEINEM _ 
ADVENTURE: REGIE FÜHREN 
MIT DEM JOYSTICK 


Manche von Ihnen werden vielleicht 
mit dem Infogrames-Programm 
„Die Erbschaft‘ Erfahrung haben. 
Dies kommt diesen l.euten jetzt 

zu Gute. Aber der Rest der Welt 
braucht nicht gleich in Tränen 


auszubrechen: Die Steuerung ist gar 
nicht allzu kompliziert, nur etwas 
ungewohnt für ein Adventure. Mit 
dem Joystick oder mit den Cursor- 
tasten lenkt man ein kleines Faden- 
kreuz auf dem kompletten Bild- 
schirm herum, unabhängig von den 
Windows. Dieses Kreuz ist sozusa- 
gen die Kontaktmöglichkeit mit 
dem Computer. Fährt man mit dem 
Kreuz zum Beispiel auf das Bild 
von Isa, dann kann man sie einen 
Text sprechen lassen. 

Einen besonderen Leckerbissen 
stellt die Tatsache dar, daß man in 
„Reisende im Wind“ nicht ständig 
ein und die selbe Person steuert. 
Der Spieler verkörpert hier mehr 
als 15 (!) verschiedene Personen. 
Vermag man sich als Realist nicht 
in die Geschichte hineinzuverset- 
zen, dann sollte man sich als Regis- 
seur fühlen, der einen Film oder 
ein spannendes Theaterstück gestal- 


TEST 


einer solchen Äußerung kann man 
allerdings nicht im Voraus erfahren. 
Es geht halt zu wie im richtigen 
Leben. 


KEINE TEXTEINGABE 
SONDERN AUSWAHL VER- 
SCHIEDENER SITUATIONEN 


Die Texte der einzelnen handeln- 
den Personen sind alle fest im Spei- 
cher und können leider nicht ver- 
ändert werden. Manchmal hat man 
deshalb für eine Situation nur eine 
Möglichkeit, meist jedoch kann man 
aber auch zwischen zwei oder auch 
mehr Texten wählen. Neben dem 
Textfenster befinden sich zwei klei- 
ne Kästchen, ein helles und ein dunk- 
les. Die Texte erscheinen im Grunde 
alle in Weiß (für Grünseher: hell). 
Aber machmal, wenn diese in Blau 
(für Grünseher: dunkel) geschrieben 
sind, muß der Spieler eine Entschei- 


Be schicht Sich an den 


un, ab 


Reisende im Wind — Seite 6: 
Comic als Spielbeschreibung 


Reisende im Wind -— Seite 7: 
Ausgezeichnete Grafik und neue 
Bedienungsform 


tet. Er bestimmt, was die einzelnen 
Personen sprechen, denken und wie 
sie handeln. So kann er zum Bei- 
spiel selbst entscheiden, ob Hoel 
sich von einem betrunkenen Matro- 
sen anpöbeln und zusammenschla- 
gen läßt, oder ob Hoel sich zur 
Wehr setzt und dem Kerl ‚eins auf 
die Nase haut‘. Dies geschieht zum 
Beispiel dadurch, daß man den Hel- 
den zu einem Text veranlaßit, der sei- 
ne Wut deutlich macht. Die Folgen 


Ra. 


dung treffen. Man hat dann mehre- 
re Möglichkeiten. Um diese ins 
Textfenster zu schreiben, fährt man 
mit dem Fadenkreuz auf das dunk- 
le oder helle Kästchen und betätigt 
mehrmals die Copy-Taste oder den 
Feuerknopf des Joysticks. Die ver- 
schiedenen Handlungswege er- 
scheinen nun der Reihe nach im ent- 
sprechendem Window. Wenn man 
sich entschieden hat. fährt man mit 
dem Fadenkreuz auf den ‚‚Dialog‘“, 
den man für den richtigen in der 
Situation hält und bestätigt mit der 
Feuertaste. Die Entscheidung las- 
sen die Handlung im großen Grafik- 
fenster fortlaufen. d.h.. es wird ein 
kleines Grafikwindow hinein- oder 
hinausgescrollt. 


Vorsicht ist geboten: Die Zeit, die 
man zum Reagieren, also zum Fällen 
einer Entscheidung, braucht, kann 
den weiteren Spielverlauf zum Teil 
erheblich beeinflussen. Wenn es 
dem Programm zu lange dauert, 
kann es passieren, daß die Hand- 
lung selbständig fortschreitet. Ist 
man mit der Haltung einer Person 
oder mit ihrer Entscheidung einver- 
standen oder auch nicht, dann fährt 
man mit dem Fadenkreuz über das 
Bild der Person im kleinen Grafik- 
fenster und betätigt die Feuertaste 
(in der Anleitung vornehm als 
Actionknopf bezeichnet!). Es kann 


DIE ENTSCHEIDUNGSFREIHEIT 
IST NICHTS FÜR 
UNENTSCHLOSSENE 


sein, daß sich ihre Denkweise oder 
ihr Verhalten ändert. Man sollte nie 
vergessen, daf3 man seine Person 
jederzeit ändern kann, so wie sich 
eben auch ein Charakter unter Um- 
ständen ändern kann. Zwei kleine 
Kästchen findet man auch neben 
dem kleinen Grafikfenster, in dem 
die aktuelle Person dargestellt ist. 
Mit diesen Kästchen und dem Faden- 
kreuz kann man die Spielfigur 
tauschen. 


EINGEWÖHNUNG IN EINE 
NEUE ADVENTURELOGIK 


Wir wollen uns jetzt einmal die logi- 
sche Vorgehensweise in diesem ge- 
wißs nicht einfachen Spiel betrach- 
ten: Als erstes sollte man sich das 
große Bild einmal genau ansehen. 
Gibt es etwas besonderes? Womit 
könnte man denn das Abenteuer 
starten? Zu Beginn der ersten Epi- 
sode sieht man im Vordergrund 
einen großen Schiffsanker und Fel- 
sen, auf denen zwei Mädchen ste- 
hen und im Hintergrund ein Schiff. 
Fährt man nun mit dem Kreuz auf 
den Anker, passiert nichts. Was soll 
man denn auch mit einem alten, 
verrosteten Anker schon groß an- 
fangen! 

Bewegt man das Kreuz dagegen auf 
die 2 Mädchen, sieht die Sache 
schon etwas anders aus. Das Bild 
eines der Mädchen erscheint im klei- 
nen Grafikfenster und ein Text 
zeigt sich im Textfenster. Nun kann 
man die Person mit Hilfe des Faden- 
kreuzes steuern und denken lassen, 
oder man versucht, ob man nicht 
noch mehrere Personen anspre- 
chen kann. 

Probieren wir es doch einmal mit 
dem Schiff. Tatsächlich zeigt sich 
der junge Bretone Hoel im Grafik- 
fenster und wir können ihn steuern 
und mit John sprechen lassen. Man 


muß bestimmte Personen also erst 
„hervorholen‘“. Sie sehen, in ‚‚Rei- 
sende im Wind“ muß man — zumin- 
dest am Anfang — viel herumexpe- 
rimentieren. Ohne Fleifs kein Preis. 
Aber denken Sie auch daran: Kein 
Bild erscheint willkürlich. 

Für langen Spielreiz ist also gesorgt 
und damit man nicht jedesmal von 
vorn beginnen muß, kann man jeder- 
zeit den Spielstand abspeichern oder 
laden. Dies geschieht mit den Tasten 
<S> für Speichern und <C> für 
Laden. Wenn man eine Diskettensta- 
tion benutzt, kann man sich mit der 
Leertaste einen Katalog der Spiel- 
standdiskette zeigen lassen. Es ist 
möglich, auf einer Diskette bis zu 
zehn Spielstände abzuspeichern. Die- 
se erhalten die Nummern O0 — 9, die 
man allerdings in beliebiger Reihen- 
folge eingeben kann. Sinnvoll ist es 
aber, jede Episode zu Beginn abzu- 
speichern und mit den Zahlen | für 
die erste Episode, 2 für die zweite 
l;pisode usw. zu versehen. Da es 
nicht unbedingt auf Sieg oder Nie- 
derlage ankommt (es lockt ja kein 
Highscore), wäre es vielleicht ein- 
mal ganz reizvoll, das Spiel eines an- 
deren weiterzuführen. 

Überlegen Sie sich in jeder Situation 
eine sinnvolle Vorgehensweise. Oft 
erscheint eine Situation nicht zu be- 
wältigen, aber.nicht gleich aufgeben: 
Es geht alles! Es gibt Episoden, die 
relativ leicht zu spielen sind, es gibt 
aber auch solche, wo man einige 
Zeit festsitzen wird. Wie wird man 
nur den Wächter los? Wieso verrät 
mich der Kapitän immer bei der 
Küstenwache? Wie verteidige ich 
Mary gegen den aufdringlichen 
Matrosen? Sie werden an ‚‚Reisen- 
de im Wind“ ziemlich lange zu grü- 
beln haben. Es ist kein Spiel für 
Eilige und Ballerfans, sondern mehr 
für kühle Denker und Strategen. 
Wer mit dem Spiel „Erbschaft‘“ fer- 
tiggeworden ist, wird sich auch 

bald mit den ‚Reisenden im Wind“ 
angefreundet haben. Aber Vorsicht, 
dieses Programm ist nicht so leicht 


“> 


zu beenden wie „Die Erbschaft‘? 


FAZIT: EIN ABSOLUTER 
SOFTWAREHIT 


Eine Sache gibt es vielleicht noch zu 
sagen: Die deutsche Übersetzung ist 
hervorragend gelungen. Davon kann 
sich so manches Programm eine 
Scheibe abschneiden. Da aber ein 
eigener Zeichensatz definiert wurde, 
muß man mitunter schon einmal 
seine Augen anstrengen. Beim Ent- 
ziffern der Texte hat man am An- 
fang ein bißchen Schwierigkeiten, da 
das ‚‚f“ nicht besonders gut gelun- 


TEST 


gen ist und eher wie cin „‚p‘ aussieht. 


Aber man gewöhnt sich schnell 
daran. 

Über „Reisende im Wind“ gibt es 
gar nichts mehr zu sagen. Zur Qua- 
lität des Programms kann nur viel 
Lob verteilt werden. Auch wenn die 
Steuerung etwas kompliziert er- 
scheint, man kommt damit zurecht. 
Durch die hervorragenden Grafiken 
und den einmaligen Sound wird 
man immer wieder zum Weiterspie- 
len motiviert. „Reisende im Wind“ 
ist ein Programm, an demmman si- 
cher lange Freude haben wird. Ob- 
wohl es etwas teuer ist — es ist sein 
Geld wert. 


Reisende im Wind 


von Infogranes bei ariolasoft 


Einen einzigen Tadel haben wir zu 
vergeben: Bei einem stolzen Preis 
von 89,— DM ist es ein gutes Recht 
des Käufers, wenn er mit einer Si- 
cherheitskopie arbeiten will, dem 
hat Infograme jedoch einen Kopier- 
schutz entgegengestellt. Da ‚‚Reisen- 
de im Wind“ ein Spiel ist, das in kei- 
ner Sammlung fehlen sollte — also 
auch im Original gekauft wird — 
hätte man von diesem Softwarever- 
lag mehr erwarten können. Zumal 
man ja bei „Murder on the Atlan- 
tic‘‘ bewiesen hat, wie anwender- 
freundlich man sein kann. (TB) 
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In der letzten Ausgabe berichteten 
wir über Arkanoid und waren 

voll des Lobes. Wir verstiegen uns 
doch glatt zu der Behauptung, 
dieses Spiel sei das Beste seiner Art 
für den CPC. Wie vorsichtig man 
mit solchen Sätzen umgehen soll, 
bewies uns eine Woche später das 
Programm „‚Ballbreaker’’ von 
ariolasoft. Konkurrenz hat eben 
doch sein Gutes und dem 
Anwender soll es nur recht sein. 


Mit dem dreidimensionalen 
„Mauerkiller’’ dürfte aber nun 
endgültig der Höhepunkt erreicht 
sein, oder? 


TROTZ GUTEM TITELBILD 
SCHNELL GELADEN 


Gemeinhin raten wir bei einem gu- 
ten Titelbild zur Diskettenversion. 
Was bei einer Kassette meist die 
Langeweile beim Einlesen über- 
brücken soll, nimmt manchmal die 
längste Zeit in Anspruch. Der Ball- 
breaker jedoch ist in fünf Minuten 
geladen und die wirklich faszinie- 
rende Titelgrafik kann man gar 
schon nach einer Minute bewundern. 
Auf das Hauptmenü brauchen Sie 
also nicht lange zu warten. 

Es bietet neben dem eigentlichen 
Spielstart auch noch die Optionen 
„lastendefinition ändern oder an- 
schauen‘, „Highscore anschauen“ 
und „Musik an- oder ausschalten“. 


Darüber aber sind die Namen der 
Verantwortlichen der CRL-Group 
aufgelistet. Und weil Ballbreaker 
wirklich etwas Besonders ist, soll- 
ten Sie sich die Namen des Pro- 
grammierers (Richard Taylor) und 
des Grafikers (John Law) unbedingt 
merken. Wer weiß, an welchem Pro- 
gramm diese zur Zeit grübeln? 


DREIDIMENSIONALE MAUER 


Die Spielanleitung ist zwar recht ori- 
ginell, dürfte Ihnen aber wenig nut- 
zen. Der einzige Text zum Pro- 
gramm liest sich in etwa so: „Es gilt, 
die konzentrierten Kräfte der Ebe- 


BIRRFOKFR 


Ballbreaker — Seite 8: 
Titelbild — Schnell geladen aber 
anspruchsvoll 


Ballbreaker — Seite 9: 
Diesmal dreidimensional — „Oldtimer‘’ 
Ballbreaker 


ne zu besiegen, die Schranke zu be- 
zwingen, zu zerquetschen, in die 
Luft zu sprengen und in Stücke zu 
reißen...‘“. Nicht sehr informativ 

und deswegen wollen wir Ballbreaker 
etwas detaillierter beschreiben. 

In einem dreidimensionalen Raum 
müssen Sie mit einem Ball eine 
Mauer abräumen, die sich kurz vor 
der hinteren Wand auftürmt. Als 
Schläger steht Ihnen ein flaches. 
Brett zur Verfügung, mit dem Sie 
hauptsächlich erst einmal verhindern 
sollten, daß der Ball in den Abgrund 
rollt. Bestimmte Steine der Mauer 
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beschleunigen oder verlangsamen den über den Monitor, daß der gestreß- 


Ball, andere verschaffen Ihnen ein 
Extraleben, wenn Sie im richtigen 
Winkel getroffen werden. 

Die 10 Raketen, über die Sie für das 
Spiel verfügen, sollten Sie sich für 
den zweiten Raum aufheben (wenn 
möglich, noch länger). Ab dort grei- 
fen nämlich grauslige Monster den 
Schläger an und wer nicht auswei- 
chen kann, weil er auf den Ball ach- 
ten muß, der schießt besser eine 
Rakete ab. 


te Schneider-User glauben könnte, 
er hätte einen getarnten Amiga vor 
sich stehen. Dabei wechselt der Ball 
auch noch ständig seine Farbe und 
täuscht so eine Rotation perfekt 
vor. Die rasante Bewegung macht 
das Spiel schwer. Zwar ist der 
Schläger exakt mit einem Joystick 
zu steuern (es gibt ja auch nur zwei 
Bewegungsrichtungen), aber er rea- 
giert erst in dem Moment, in dem 
der Ball von unsichtbarer Hand auf 


Das eigentliche Spielfeld nimmt etwa das Spielfeld geworfen wurde. Wer 
zwei Drittel desoberen Bildschirmes nicht sofort zielt, dem geht der 


ein. Im unteren Teil werden Punkt- 
zahl und verbleibende Raketen ange- 


„ 


geben, was aber fehlt, ist ein Hin- 
weis auf die Anzahl der Leben. Unter 
welchen Umständen ein Extraleben 
fällig wird, muß der Spieler erst 
herausfinden. Über die Bedeutung 
einiger Skalen wird er jedoch lange 
grübeln. Sie dienen zu nichts ande- 
rem als der Verwirrung, die sie mit 
ihrem ständigen Farbwechsel her- 
vorrufen. 

Die Monster, die ab dem zweiten 
Raum erscheinen, verdienen ein 
ganz dickes Lob. Ohne das Spiel zu 


PERFEKTE GRAFIK UND 
SCHNELLE BEWEGUNG 


verlangsamen, bewegen sich mehre- 
re von ihnen gleichzeitig über das 
Spielfeld und sind dabei noch de- 
tailliert dargestellt. 

Überhaupt muß die Geschwindig- 
keit des Programmablaufes jeden 
erstaunen. Der Ball schießt teil- 
weise in einem so hohen Tempo 
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erste Ball gleich verloren. 

Nach einiger Zeit wird man jedoch 
den Dreh heraus haben und kann 
den Schläger rechtzeitig in Position 
bringen. Dabei gilt es zu beachten, 
daß der Ball tatsächlich mit einem 
„Drive“ geschlagen werden kann, 
wenn der Schläger beim Aufprall 
in Bewegung war. Ebenso kann man 
ihn quer durch den Raum schießen, 
indem man ihn mit der Kante 
trifft. 

Daß bei diesem Programmierauf- 
wand noch Zeit und Platz für eine 
vernünftige Musik blieb, soll hier 
auch erwähnt werden. Wie bei allen 
Spielen, die man oft und viel be- 
nutzt, wird der Ohrwurm jedoch 
schnell zum Nervtöter. Besser ist 
es, die Musik auszuschalten und die 
Geräuschkulisse zu genießen. Die 
explodierenden oder herabfallen- 
den Steine produzieren einen infer- 
nalischen Lärm, über den sich sicher 
auch mal ein Nachbar beschweren 
kann, wenn man den Lautstärke- 
regler zu weit aufgedreht hat. 
Trösten Sie ihn dann damit, daß es 
doch sicher sehr eindrucksvoll sei, 
was der CPC da leistet. Die Töne 
kommen mit Hall oder Echo aus 
dem Lautsprecherchen und könnten 
für andere Programme als Beispiel 
dienen. 


FAZIT: SUPERSPIEL — 
NICHT GANZ OHNE MÄNGEL 


„Ballbreaker‘‘ wird wohl jeden be- 
geistern, selbst wenn er auf Spiele 
dieser Art eher milde herablächelt. 
Trotzdem ist unser Lob nicht unein- 
geschränkt, denn wir vermißten ei- 
nige Optionen. Da wäre zuerst ein- 
mal ein etwas leichterer Beginn. 

Das erste Level (der erste Raum) ist 
ja noch zu schaffen, aber bereits im 
zweiten stören die Monster. Je nach 
Reaktionsvermögen kann man Stun- 
den mit Neustarts beginnen, bevor 
man weiterkommt. Eine etwas sanf- 
tere Anhebung der Schwierigkeits- 
grade wäre also wünschenswert ge- 
wesen. So etwas kann demotivieren 
und um den Spieler wieder umzu- 
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haben, überlegen sie, wie sie den 
Untoten entkommen können. Ihre 
einzige Möglichkeit sehen sie dar- 
in, mit einem Hubschrauber, der bei 
einem Krankenhaus stationiert ist, 
zu entkommen. Die Insassen des 
Krankenhauses sind schon alle 
Opfer der Zombies geworden. 


stimmen, könnte ein Demolauf gute 
Dienste verrichten. Zu guter Letzt 
fehlt — wie schon erwähnt — die 
Angabe der verbleibenden Bälle und 
ein Hinweis in der Spielbeschrei- 
bung, wie man sich Extrabälle ver- 
dienen kann. 


RETTUNG? 


Also schlagen sich die vier zum 
Startplatz des Hubschraubers durch. 
Unterwegs werden sie immer wie- 
der angegriffen; aber noch haben 

sie Munition. Kaum sind sie dann 
endlich im Hubschrauber und nach 
einigen Mühen auch in der Luft, 

da bemerken sie, daß sie kaum 
noch Treibstoff haben. Doch zum 
Glück sehen sie in der Nähe einen 
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Trotzdem, mit ‚„Ballbreaker“ gibt 
es wieder mal einen Hit, der in kei- 
ner Sammlung fehlen darf und den 
wir heiß empfehlen. 


DER HUBSCHRAUBER ALS 


ZOMBI 


Yanneck, Patrick, Alexandre und 
Sylvia hören an einem Frühlingstag 
im Radio eine Durchsage, die ihr 
Blut in den Adern stocken läßt: 
Die Zombies sind los und suchen 
sich ihr Futter, eine besondere 
Nahrung: Menschenfleisch. 

Es handelt sich bei den freund- 
lichen Nachbarn jedoch nicht um 
Kannibalen im ursprünglichen 
Sinne, sondern um Zombies. 


WER SIND DIE ZOMBIES? 
WENN IN DER HÖLLE KEIN 
PLATZ IST... 


Es handelt sich bei diesen Zombies 
um sogenannte Untote; also Lei- 
chen, die aus geheimnisvollen 
Gründen aus ihren Gräbern heraus- 
gekommen sind und eine seltsame 
Wiederbelebung erfahren haben. 
Und diese Wesen haben großen Hun- 
ger auf Menschenfleisch. 

Von überall her, von den Friedhö- 
fen und aus den Leichenschauhäu- 
sern, tauchen sie auf und verbreiten 
Angst und Schrecken. Sie ernäh- 
ren sich vom Fleisch ihrer Opfer, 
die weitgehend hilflos der großen 
Zahl der Untoten und ihrer Brutali- 
tät gegenüberstehen. 

Die einzige Möglichkeit, sich vor 
ihnen zu schützen, ist, das Haus zu 
verbarrikadieren und es nicht zu 
verlassen. Aber irgendwann stellt 
sich für die Bevölkerung dann das 
Problem der Nahrung. Und dann 
sind sie da, die Zombies. 

Als die Vier diese Durchsage gehört 


Supermarkt, in dem sie Benzin ver- 
muten. Sie landen auf dem Flach- 
dach und machen sich auf die Suche 
nach Benzin. 

Kommt Ihnen die Geschichte be- 
kannt vor? Richtig, es ist der erste 
Zombie-Film von Georg A. Rome- 
ro, der sich dadurch einen Welt- 
erfolg als Kult-Regisseur sicherte. 
Es hat lange gedauert, bis sich ein 
Softwarehaus dieses makabren — 
aber trotzdem erfolgsversprechen- 
den — Themas annahm, ariolasoft 


Windows aufgeteilt ist. Im größten 
dieser Fenster erkennen Sie jeweils 
den Raum, in dem Sie sich gerade 
befinden. 

Am unteren Rand des Bildschirmes 
sehen Sie eine Leiste. der Befehle, 
die Ihnen zur Verfügung stehen. 
Links oben befinden sich die vier 
Personen, die das Abenteuer be- 
stehen müssen. Rechts daneben 
sind in einem Kästchen Streifen zu 
sehen, die die Energie darstellen 
sollen. Es werden auch die Gegen- 
stände, die Sie bei sich haben, an- 


DER BILDSCHIRMAUFBAU: 
GRUSEL MIT GUTER GRAFIK 


gezeigt. Sie können immer nur ei- 
nen Gegenstand benutzen. 
Ziemlich in der Mitte des Bild- 
schirms ist ein Dialogfenster einge- 


blendet. Ferner noch Fenster, mit 
Hilfe derer Sie sich die Richtung, 
in der Ihre jeweils ausgewählte 
Person sich bewegen soll, auswäh- 
len können. 


DAS SPIEL: STEUERUNG 
MIT ICONS UND JOYSTICK 


Das Spiel können Sie mit den Cur- 
sortasten und Copy oder dem Joy- 
stick und dem Feuerknopf spielen. 
Das Ziel des Abenteuers ist, genü- 


wagte es schließlich, das indizierungs- gend Treibstoff für Ihren Hub- 


verdächtige Abenteuer für den CPC 
umzusetzen. Was daraus geworden 
ist, können Sie nun in Schneider 
aktiv nachlesen. 

Nach dem Starten des Spiels sehen 
Sie, daß der Bildschirm in mehrere 
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schrauber zu finden. 

Zuerst wählen Sie sich eine der vier 
Personen aus. Beachten Sie aber da- 
bei, daß Patrick, Yanneck, Sylvia 
und Alexandre nicht gleich stark 
sind und nicht mit allen Waffen um- 


gehen können. Dazu müssen Sie in 
der Menüleiste das Fragezeichen 
anwählen. 

Jede Aktion, die Sie nun ausführen 
wollen, wird immer durch Anwahl 
einer der Symbole in der Menü- 
leiste eingeleitet. Wollen Sie Ihre 
Figur laufen lassen, so klicken Sie 
die Windrose an und danach dann 
die Richtung. So können Sie sich 
im gesamten Supermarkt bewegen. 
Da Ihnen die Bewegungsfreiheit 
allerdings nicht viel nutzen wird, 
können Sie auch noch andere Ak- 
tionen durchführen, die Ihnen unter 
Umständen das Leben retten. So 
zum Beispiel Gegenstände aufneh- 
men, Gegenstände ablegen, Gegen- 
stände benutzen (logischerweise 
aber nur dann, wenn Sie sie vorher 
aufgenommen haben!). Wichtig 
wird dies in dem Moment, in dem 
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schrauber kommen. Einige Räume 
sind leider ohne Beleuchtung. In 
diesen Räumen können Sie natür- 
lich nicht schießen, denn Sie sehen 
ja nicht, worauf Sie schießen sollen. 
Da hilft dann nur noch ein Kampf 
Mensch gegen Zombi. Ihre Chancen 
stehen dabei nicht schlecht, solange 
Sie es nur mit einem oder zwei der 


fürchterlichen Gesellen zu tun haben, 


denn diese bewegen sich — frisch 
dem Grabe entsprungen — noch 
etwas träge. 


DER NAHKAMPF: NICHTS FÜR 


EMPFINDLICHE TASTATUREN 


Trotzdem ist so ein Nahkampf recht 


schwierig und nicht ganz ungefähr- 
lich. Sie müssen dazu nämlich die 
„x“ und „z“-Tasten so schnell bear- 
beiten, daß man direkt Angst um 


Zombie — Seite 10: 

Fenstertechnik und Joysticksteuerung 
Vikings — Seite 11: 

Schwache Kopie eines ohnehin 
schlechten Spieles 

Sie beim Umhergehen im Haus 
auf einen Untoten treffen und ihn 
erschießen wollen. Das geht nur, 
wenn Sie vorher eine Pistole (aus 
dem Stockwerk 2) aufgenommen 
haben. 


IM SUPERMARKT: STATT _ 
EINKAUFSPARADIES DIE HÖLLE 


Im Haus sind überall Gegenstände 
versteckt, die Sie bei bestimmten 
Aktionen unbedingt benötigen. 
Aber zuviel soll hier nicht verraten 
werden, finden Sie es selbst heraus, 
wie Sie am besten zu dem dringend 
benötigten Treibstoff für Ihren Hub- 


die Tastatur haben muß. Die Aus- 
gänge zu Öffnen ist nicht ohne 
Risiko, denn da können Tausende 
von Zombies auf Sie lauern. Und 
gegen soviele haben Sie keine 
Chance. Wie im Leben, die Masse 
macht’s halt! Um von einem Stock- 
werk in das andere zu gelangen, 
steht Ihnen ein Fahrstuhl zur Ver- 
fügung. Aber auch durch das Trep- 
penhaus führt der Weg nach oben 
oder unten. 

So wie Sie sich im Haus bewegen 
können, können dies natürlich auch 
die Untoten. Wenn Sie also einmal 
durch einen Raum gegangen sind, 
der „zombifrei‘‘ war, so muß das 
beim nächsten Mal nicht wieder so 
sein. Bitte unbedingt die Türen 
schließen. Besteht jedoch eine Ihrer 
Figuren den Kampf mit einem sol- 
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chen Ungeheuer nicht, so geht das 
Spiel auf dem Dach des Supermark- 
tes mit einer der noch lebenden 
Figuren weiter. Sind alle vier Opfer 
der Untoten geworden, so werden 
Sie mit Erschütterung feststellen, 
daß Ihre Figuren in der Zwischen- 
zeit auch selbst zu Zombies gewor- 
den sind. 

Achtung! Eine zweite Gruppe von 
Zombi-Gejagten macht Ihnen Kon- 
kurrenz. Sie haben zwar keine Ben- 
zinprobleme, sind aber sehr hungrig. 
Es sind die Hells Angels, Amerikas 
größter und für den Film auch be- 
liebtester Rockerverein. Und die 
kommen Ihnen manchmal in die 
Quere, wobei ein Kampf mit diesen 
nicht zu vermeiden ist. Denn beide 
wollen überleben. 

Übrigens: Wenn Sie sich aus der 
Menüleiste irrtümlich eine Funk- 
tion ausgewählt haben, die Sie gar 
nicht wollten, können Sie mit Hilfe 
der ESC-Taste diese Funktion wie- 
der löschen und eine neue anwäh- 
len. Außerdem besteht die Möglich- 
keit, den jeweiligen Spielstand abzu- 
speichern und später wieder einzu- 
laden. Auch eine „Pause“-Funktion 
ist vorhanden. 


FAZIT: EMPFEHLENSWERTES 


ADVENTURE DER EXTRA- 
KLASSE 


Die Grafik dieses Spiels ist beste- 


chend gut gelungen. Den Program- 
mierern kann dazu nur gratuliert 
werden. Die Bewegungen von einem 
Raum in den anderen oder auch in- 
nerhalb eines Raumes sind über- 
gangsfrei, logisch und optisch her- 
vorragend gelungen. Allerdings fällt 
der Sound deutlich ab. Es ist fast 
keiner vorhanden, und wenn, dann 
piepst es nur in Ihrem CPC. So et- 
was kann man kaum Sound nennen. 
Dabei begann es mit einer Einlei- 
tungsmelodie bei der Titelgrafik 

so gut. 

Die Spielidee besticht durch immer 
neue Überraschungen und fesselt 
den Spieler so, daß man kaum auf- 
hören kann. Dabei ist das Aben- 
teuer leicht auszuführen, da nahe- 
zu alle Funktionen mit dem Joy- 
stick oder den Cursortasten ange- 
wählt werden. Im Gegensatz zu 
manch anderen Spielen ist dies eine 
sehr große Erleichterung, denn man 
braucht sich keine komplizierten 
Tastenbelegungen zu merken und 
kann sich ganz auf das Spiel kon- 
zentrieren. Diese Tatsache sollten 
sich manch andere Softwareher- 


steller aneignen und danach handeln. 


„Zombie“ ist ein Spiel der Extra- 
Klasse. Es kann uneingeschränkt 
empfohlen werden. Einige Ähnlich- 


keiten, insbesondere bei der Bedie- 
nungsweise, mit dem Weltraum- 
schocker ‚‚Aliens‘‘ spielen keine 
Rolle und sind sicherlich nicht ge- 


Von UBI Soft hei ariolasoft 


wollt. Der Spielfreude tut es jeden- 
falls keinen Abbruch, selbst wenn 
m beide Abenteuer bestehen 
will. 


VIKINGS 


Kennen Sie Commando ’86 von 
Elite? Wenn ja, dann brauchen Sie 
diesen Testbericht gar nicht mehr 
weiterlesen, Vielleicht gehören Sie 
jedoch zu den Glücklichen, die das 
Ballerspiel nie in ihrem Computer 
erleben mußten. In diesem Fall 
sollte eine neuerliche Warnung 
ausgesprochen werden. Das 
neueste (?) Produkt aus dem Hause 
Kena Line Ltd. nennt sich Vikings, 
aber man könnte es auch Comman- 
do im 11. Jahrhundert titulieren. 
Das ganze Programm sieht so aus, 
als käme es auch aus dem Hause 
Elite und die Programmierer 
hätten nur die Sprites verändert. 
Doch dazu später mehr. 


SIMPLE HANDLUNG ALA 
RAMBO 


Zunächst einmal die Handlung von 


Vikings: Wie manche von Ihnen viel- 
leicht wissen, waren die verschie- 
denen Wikingerstämme (8. — 11. 
Jahrhundert) nicht immer die besten 
Freunde. Besetzte zum Beispiel ein 
Stamm das Jagdgebiet eines ande- 
ren Stammes und schlug dort sein 
Lager auf, bedeutete das automa- 
tisch einen Kampf. Ein solcher Fall 
scheint auch im Programm Vikings 
passiert zu sein. Der Spieler über- 
nimmt hier die Rolle des tapfersten 
Kriegers eines Stammes, der von sei- 
nem Häuptling den Auftrag erhält, 
ein benachbartes Wikingerdorf rest- 
los zu vernichten. Da er ja als der 
Tapferste überhaupt gilt, muß er 
sich ohne Waffen auf den Weg ma- 
chen (der Schlaueste ist er also 
nicht). Er soll sämtliche Krieger des 
Nachbarstammes töten und ihre 
Hütten niederbrennen. 
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Commando-Kennern wird dies nur 
allzu bekannt vorkommen. Wahr- 
scheinlich besetzten die Program- 
mierer von Kena Line zuvor erst 
einmal das Stammesrevier von Elite. 


EIN SCHNELL GELADENDES 
PROGRAMM 


Uns lag zum Test die Diskettenver- 
sion vor. Nach der atemberauben- 
den Ladezeit von nur 6 Sekunden(!) 
inklusive einem grafisch hervorra- 
gend gestaltetem Ladebild befand 
sich Vikings im Speicher. Ein 
Computerneuling wird nun aller- 
dings ziemlich ratlos vor seinem 
Rechner sitzen, denn das Ladebild 
verschwindet nicht, keine Musik er- 
tönt und das Programm wartet auf 
Tastendruck, während der CPC ei- 
nen abgestürzten Eindruck macht. 
Bliebe es dabei, könnte der Käufer 
zufrieden sein, so aber kommt es 
noch schlimmer. Drücken Sie jetzt 
bitte sehr leicht und kurz eine Taste, 
vor allem, wenn Sie keinen Joy- 
stick besitzen. Wenn man nämlich 
eine Taste zu lange hält, überspringt 
der Computer förmlich das Auswahl- 
menü für die Steuerung und nur der 


setztes ‚Was soll denn das sein?“, 
Man findet nämlich seine Spielfigur, 
farblich von Gegnern abgehoben, 
inmitten von wenigen cursorblock- 
großen Steinbrocken und ballern- 
den Gegnern wieder. Bei der Grafik 
hätte man sich aber wirklich etwas 
mehr Mühe geben können. 


SCHWACHER SOUND UND 
SCHLECHTE GRAFIK 


Die Gegner werfen mit Schwertern 
(Aha, „Ghost ’n’ Goblins‘“) nach 
dem Spieler. Dieser ist am Anfang, 
wie schon erwähnt, völlig waffenlos. 
Das macht aber überhaupt nichts, 
weil die Gegner auch dadurch zu 
besiegen sind, indem man einfach 
über sie rennt. Manche schaffen es 
zwar noch zu entkommen, die ande- 
ren aber blinken kurz auf und ver- 
schwinden dann ganz. Viele der 
Gegner scheinen aber auch mit ei- 
nem Großangriff zu rechnen, da sie 
den Spieler einfach links liegen las- 
sen und wie von der Tarantel gesto- 
chen durch das Lager rennen. Der 
Spieler muß sich also nun zuerst 
einmal eine Waffe suchen. 

Ein Tip: Geht man vom Spielbe- 


Joystick ist aktiv und man befindet 
sich mitten im Spiel. 

Doch zuerst einmal das Auswahlme- 
nü. Der Spieler kann zwischen Joy- 
stick und drei verschiedenen Tasta- 
turbelegungen wählen, wobei man 
ersteren vorziehen sollte. Mit einem 
Druck auf die Feuertaste geht es 
dann los. Man befindet sich nun so- 
fort mitten im Spielgeschehen. Das 
erste, was wohl jeder Computer- 
freak aussprechen wird, ist ein ent- 
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ginn an geradeaus, so kommt man 
durch das Dorf, das aus armseligen 
Strohhütten besteht. Hier findet 
man etwas weiter rechts ein Schwert. 
Mit dem Feuerknopf nimmt man 

es auf und hat von diesem Zeitpunkt 
an unbegrenzte Schwerter zur Ver- 
fügung (oh Wunder!). Aber es lie- 
gen auch noch andere Gegenstände 
im Lager herum. Mit einer Fackel 
kann man sich zum Beispiel vor 

eine Hütte stellen und diese dann 


mit einem Druck auf die Feuertaste 
in Brand stecken. Bis man alle Geg- 
ner niedergebrannt hat, dauert es 
schon eine Weile. Mit seinen fünf 
Leben wird man hier nicht sehr 
weit kommen. Ist der Spieler mal 
getroffen worden, versinkt sein 
Skelett im Boden und ein Grab- 
stein taucht auf. Mit der Feuertaste 
geht es dann weiter. 

Das Spielfeld, also das Lager, ist re- 
lativ groß und es wurden teilweise 
sehr gute Ideen hineingesteckt, inso- 
weit wollte man „Commando“ 
wohl doch übertreffen. Es gibt zum 
Beispiel neben dem Dort noch Wäl- 
der, Irrgärten oder Mauern. Das 
Programm weist ein butterweiches 
Scrolling in alle vier Himmelsrich- 
tungen auf. Im Gegensatz zum Ori- 
ginal kann man sich hier also auch 
wieder zurückbegeben. Das gesam- 
te N ist von einem großen 
Graben umgeben, so daß der Ein- 
druck einer Insel entsteht. Sollte 
man es tatsächlich einmal geschafft 
haben, den Auftrag komplett aus- 
zuführen, dann muß man sich zum 
Startpunkt, einem Steg, zurückbe- 
geben, wo einen ein Boot abholt. 
Der Sound, der während des gan- 
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paar Bäumen. Diese einzelnen Din- 
ge wurden sehr großzügig auf dem 
ganzen Spielfeld verteilt, fast als 

ob der Programmierer Speicherplatz 
sparen wollte. 


FAZIT: SCHLECHTE 
PROGRAMMIDEE KOPIERT 


Kena Line Ltd. hat sich als Vorbild 


für Vikings eindeutig die Automa- 
tenumsetzung Commando ’86 von 
Elite genommen, was wohl keine be- 
sonders gute Idee war. Wenn man 
sich schon fremder Ideen bedient, 
dann sollte man doch etwas geziel- 
ter auswählen. Das ganze Spiel er- 
weckt den Eindruck, als wären le- 
diglich die Sprites ausgetauscht wor- 
den. Commando-Kenner können 
sich den Kauf also durchaus erspa- 
ren. Den übrigen soll folgendes ge- 
sagt sein: Vikings ist ein reines 
Ballerspiel mit nicht gerade über- 
ragender Grafik und durchschnitt- 
lichem Sound. 

Einmal nur „ballern‘“, das kann na- 
türlich auch Spaß machen und soll 
hier nicht generell verurteilt wer- 
den. Den anspruchsvolleren Com- 
puterfreaks muß aber vom Kauf 


Ace of Aces — Seite 12: 
„Über den Wolken...” — Blick aus der 
Pilotenkanzel 


Ace of Aces — Seite 13: 
Kontrolle der Tragfläche und des Motors 


zen Spiels ertönt, ist annehmbar, 
aber auch nicht gerade vom Besten. 
Die Grafik dagegen ist ziemlich 
witzlos. Sie besteht neben den 
Mauern und Hütten nur noch aus 
Steinen, Baumstümpfen und ein 


der „Wikinger“ abgeraten wer- 

den, da hier einfach ein Qualitäts- 
minimum unterschritten wurde. 
Die Programmierer von Kena Line 
Ltd. sollten in Zukunft lieber selbst 
Ideen entwerfen und nicht nur ‚‚ab- 
schauen“. Sich ein bekanntes Pro- 
gramm zum Vorbild nehmen ist ja 
schön und gut, das Spiel aber 
komplett übernehmen, ist ja wohl 
doch ein bißchen zu viel! Mit die- 
ser Einstellung und unterdurch- 
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Von World Games hei Rushware 


schnittlichen Grafiken wird es diese 
Firma auf dem deutschen Software- 
markt nicht allzu weit bringen. 

(TB) 


ACE OF ACES 


Selten verspürt man beim Test 
eines Spieles den Wunsch, dieses 
auf der Liste der indizierten Soft- 
ware zu sehen. Mit dem neuen 
„Hit’’ der Firma U.S.Gold erging 
es uns so. Zwar gibt es genügend 
staatliche Gängelung und der Com- 
puterspieler kann auf weitere 
Zensurakte verzichten, doch dies 
eine Mal darf der Staatsanwalt 
unserer Meinung nach zuschlagen. 
Aber da sich über Geschmack 
bekanntlich streiten läßt, lesen Sie 
bitte selbst: 


Und wieder hat U.S.Gold ein Ei aus- 
gebrütet. Ein neues Spiel ist da und 
was für eins gleich. Es handelt sich 
dabei um ein Kriegsspiel. Zuerst 
allerdings einmal ein paar Detail- 
informationen über die ‚„‚Macher“ 
des Computervergnügens. Die 

U.S. Gold Ltd. tritt hier nur als 
Lizenzgeber auf und der eigentliche 
Verursacher ist Artech Digital 
Productions, ein englischer Soft- 
wareverlag. Eine ganz eigene Art des 
gelobten britischen Humors 
schwappt nun als Vergangenheits- 
bewältigung der Inselbewohner 

über den Kanal. 

Am schwersten tut man sich immer 
wieder, wenn man Spiele dieser 

Art, also reine Kriegsspiele, beurtei- 
len soll, die von der Spielidee so 
schlecht sind, wie das hier vorlie- 
gende, von der Ausführung aber her- 
vorragende Qualität aufweisen. 


DIE VORGESCHICHTE: 
UND WIEDER IST KRIEG 


Dieses Spiel führt Sie in den Höhe- 
punkt des Luftkrieges im 2. Welt- 
krieg, ins Jahr 1943. „Keine engli- 
sche Luftwaffe wird jemals Berlin 
bombardieren“, prahlte Luftwaffen- 
chef Hermann Göring. Aber im Jah- 
re 1943 war es dann so weit: Mit- 


ten in eine Nazi-Großveranstaltung 
hinein griffen die englischen Bom- 
ber an. 

Und einer dieser RAF-Bomberpilo- 
ten sind Sie. Ihre Aufgabe besteht 
darin, alle Nazi-Bomber und Jäger, 
die Sie in der Luft antreffen, ab- 
zuschießen, die Raketenabschuß- 
basen für die deutschen „Wunder- 
waffen“, die V1, zu vernichten, die 
U-Boote zu killen und Eisenbahn- 
linien zu „zerstören. Also Tod und 
Verderben zu bringen. 

Sie haben es schon gemerkt, die 
Rollen sind klar verteilt. Es gibt 
Böse, wie jene deutschen ‚Krauts“, 
und Helden, wie die wackeren eng- 
lischen Bomberpiloten des zwei- 
ten Weltkrieges. 


DAS SPIEL: 
BOMBEN UND SCHIESSEN 


Wählen Sie Ihren Treibstoff und Ihre 


Waffen mit Verstand. Sie haben so- 
gar die Möglichkeit, Ihr Flugzeug 
mit Raketen zu bestücken. 

Die gab es zwar damals noch nicht, 
aber wenn es um den Spaß am Joy- 
stick geht, muß die reale Geschich- 
te halt einmal zurückstehen. 

Wenn Sie allerdings erst mal in der 
Luft sind und Ihr Ziel ansteuern, 
gibt es kein Zurück mehr. Dann 
müssen Sie mit den Waffen auskom- 
men, die Sie vor dem Start ausge- 
wählt haben. „Ace of Aces“ bedeu- 
tet auf Deutsch ‚‚Ass der Asse“. 
Als solches können Sie nicht allzu 
wählerisch sein und müssen jeden 
Auftrag, der Ihnen übertragen wird, 
erfolgreich beenden und erfolgreich 
sein, heißt im Krieg nun einmal 
möglichst viele Gegner vernichten. 
Von dem Augenblick an, da Sie 
durch die Wolken stoßen urid sich 
Ihnen ein Rudel an Nazi-Flugzeu- 
gen entgegenstellt, bis zu der atem- 
beraubenden Sekunde, da Sie die im 
Kriegshafen Kiel liegenden U-Boote 
angreifen, liegt das Schicksal der 
Alliierten in Ihren Händen. Beste- 
hen Sie diese Herausforderung? 


KEIN FLUGSIMULATOR 
SONDERN BALLERSPIEL 


Nach dem Laden des Spieles (man 


sträubt sich etwas, diese Software 
so zu nennen) haben Sie in einem 
Auswahlmenü die Möglichkeit, Ihre 
Ziele sich selbst auszuwählen. 
Wenn Sie mehrere Aufträge anneh- 
men, können Sie sich die Waffen, 
mit denen Ihr Flugzeug bestückt 
werden soll, auswählen. Das gesam- 
te Auswahlverfahren liegt als Pro- 
grammteil vor und ist dementspre- 
chend aufwendig gemacht. Erst mit 
der Auswahl der Mission wird nach- 
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geladen und das „Spiel“ kann be- 
ginnen. 

Vergessen Sie nicht, genügend Treib- 
stoff zu tanken. Denn je schwerer 
Ihre Bombenlast ist, desto mehr 
Treibstoff verbrauchen Sie. 

Mit diesen Gedanken haben sich die 
strategischen Überlegungen aller- 
dings schon erschöpft und weitere 
taktische Probleme treten nicht auf. 
Das Starten bereitet dann auch kei- 
nerlei Schwierigkeiten (es handelt 
sich nicht um einen Flugsimula- 
tor). Entsprechend einfach ist das 
Fliegen. Kaum in der Luft, können 
Sie durch Bewegung des Joysticks 
die Richtung, in der Sie fliegen, 
ändern. Achten Sie dabei auf den 
Kompaß. Durch Drücken der Taste 
„M“ erscheint eine Karte Mittel- 
europas mit den Zielen, die Sie an- 
steuern müssen. 

Während Sie nun auf Ihr Ziel zu- 
steuern, stellt sich Ihnen jedoch die 
Luftwaffe Görings entgegen und 

Sie müssen manche Luftschlacht 
bestehen. Wenn Sie Ihre Maschine 
jetzt nicht richtig getrimmt haben 
oder wenn Ihre Rollce-Royce-Trieb- 
werke zu schnell drehen und da- 
mit durch Überhitzung in Brand 
geraten, ist Ihre Mission vorzeitig 
beendet. Löschsysteme gibt es 
nicht. 

Auch besteht die Gefahr, durch 
gegnerisches Abwehrfeuer einige 
Treffer zu erhalten, so daß Ihre Mos- 
kito-Maschine beschädigt wird und 
damit einige wichtige Instrumente 
ausfallen. Und wenn der Kompaß 
oder gar das Radargerät (!) ausfällt, 
irren Sie orientierungslos im feind- 
lichen Luftraum herum. Den Rück- 
weg dann zu Ihrer Heimatbasis zu 
finden, dürfte sehr schwierig sein. 
Während des Fluges können Sie sich 


mensionale Grafik aus der Sicht ei- 
ner Pilotenkanzel hinbekommen. 
Auch das ‚Drumherum“, welches 
nun einmal dazugehört, wurde ideen- 
reich gelöst. Die Auswahl der Mis- 
sion kommentiert ein englischer Of- 
fizier mit Zeigestock. 

Wie ein Photoalbum wird die Nach- 
laderoutine überbrückt. Dabei tau- 
chen nacheinander einzelne Bilder, 
„eingeklebt‘‘ mit Photoecken, auf, 
die den Start des Flugzeuges schil- 
dern. Übertönt wird das ganze 
durch das infernalische Geheul ei- 
ner Alarmsirene. 

Während des Fluges ist nur das Ge- 
brumm der Motoren zu hören, es 
sei denn, man schießt oder wird be- 
schossen. Feindliche Flugzeuge 
werden sehr realistisch größer und 
gelegentlich kann sogar ein Ein- 
schußloch die Scheibe der Piloten- 
kanzel verunzieren. 


FAZIT: MAN MUSS AUCH 
„NEIN“ SAGEN KÖNNEN 


Die Grafik dieses Spieles ist sehr 
gut gestaltet worden. Der Sound ist 
keine Spitzenklasse, aber durchaus 
brauchbar. Sie müssen sehr viele 
Details während Ihres Fluges und 
während der Kämpfe beachten. 
Wir erlauben uns allerdings den 
Luxus einer Meinung und wollen 
nicht unsere moralischen Bedenken 
zurückstellen, um das Spiel irgend- 
jemanden zu empfehlen. 

Da wird Programmieraufwand ge- 
trieben, um Geschäfte mit den nied- 
rigsten Instinkten der Menschen zu 
machen. Vielleicht verkauft es sich 
ganz gut; das ‚Ass der Asse“, wer 
möchte nicht so genannt werden. 
Aber niemand darf vergessen, daß 
hier ein reales Ereignis — der Krieg, 


noch die beiden Propellermotoren an- der Millionen Menschenleben forder- 
te — zum Hintergrund für ein Com- 
puterspiel wurde. 


sehen und dann gleichzeitig die Ge- 
schwindigkeit einzeln regeln und 
auch Ihre Maschine austrimmen. 
Außerdem besteht die Möglichkeit, 
sich immer wieder die Landkarte 
anzusehen und dann unter Beach- 
tung des Kompasses den Kurs zu 
korrigieren. Dies ist im Programm 
recht gut gelöst und ohne Schwierig- 
keit anwendbar. 

Für die verschiedenen Objekte, die 
Sie vernichten, erhalten Sie unter- 
schiedliche Punktzahlen. Den besten 
Score erreichen Sie jedoch für eine 
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glückliche Rückkehr auf Ihre Heimat- Wir wünschen jedem Käufer genug 


basis. 


MAN MUSS GESTEHEN: 
PROGRAMMTECHNISCH IST 
„ACE OF ACES” GUT 


Die Programmierer haben sich ange- 
strengt und eine sehr gute dreidi- 
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sicheren Geschmack, um abzuleh- 
nen. Den Programmierern dagegen 
wünschen wir das nötige Glück, um 
einmal eine friedlichere Idee für 

ihr — zugegebenermaßen großes — 
Können zu finden. 

Ob das „Ass der Asse“ verboten wer- 
den sollte, dies entscheidet nicht zu- 


letzt die Nachfrage nach solcher 
Software. Es wäre schön, wenn der 
Staatsanwalt einmal nicht eingreifen 
müßte, weil der Kunde schon vor- 
her abwinkt. 

(JE) 


KORONIS RIFT 


Georg Lucas, Schöpfer der Star 
War Trilogie und Entdecker und 
Förderer von Meisterregisseur 
Spielberg, ist seit einiger Zeit auch 
im Softwarebereich erfolgreich. 
Bei „Rescue on Fractalus’’ — einem 
seiner ersten Spiele — gab es noch 
enttäuschte Gesichter, zu hoch 
waren wohl die Erwartungen. Aber 
schon mit ‚‚Ballblazer’' konnte er 
die neue Kundschaft zufrieden- 
stellen. Mittlerweile ist das Firmen- 
zeichen Lucasfilm Games schon 
Garant für ein Spiel der Extra- 
Klasse, und mit Koronis Rift liegt 
eine besondere Meisterarbeit vor. 


DIE HANDLUNG: SCHROTT- 
HÄNDLER DER ZUKUNFT, EIN 
ABENTEUERLICHER BERUF 


Wir schreiben den 24. Februar 2249, 
ein Tag wie viele Tage zuvor. Seit 
mehr als drei Tagen fliegen Sie, ein 
hochbezahlter Techno-Recycler 

des 23. Jahrhunderts, durch ver- 

lassene Galaxien, immer auf der 

Suche nach zwar aufgegebenen, aber 

noch existierenden technischen Sy- 

stemen. Ein Planet links vorbei, ein 

Blick auf die Raumkarte, ein Planet 

rechts vorbei, ein Blick auf die 

Raumkarte — alles Routine, alles 

bekannt. Doch halt! 

Was ist denn das für einer? Sie stop- 
en Ihr Raumschiff und suchen den 
edrohlich wirkenden Planeten auf 

der Raumkarte. Seltsam, er ist 

nicht eingezeichnet. Auch auf der 

zweiten Karte finden Sie ihn nicht. 

Ihnen läuft der Schweiß über die 

Stirn. Kein Zweifel, es ist das legen- 

däre Koronis Rift, welches vor vie- 

len Hunderttausend Jahren den tech- 
nisch sehr hochentwickelten 

Ancients, einer Vereinigung aus 

über dreißig verschiedenen Rassen, 

als Stützpunkt diente. Hier auf Ko- 
ronis Rift testeten sie auch ihre neu- 
entwickelten, gewaltigen Waffen, 
von denen damals die restliche Welt 
nur träumen konnte. Seit Jahrhun- 
derten versuchen Wissenschaftler aus 
dem ganzen Universum, das Koronis 

Rift zu finden. Und nun haben aus- 

gerechnet Sie das unverschämte 

Glück, die „‚Schatzkiste des Welt- 

alls“ zu entdecken. 

Sie fliegen mit Ihrem Raumschiff 
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durch die Schluchten von Koronis 
und versuchen, diese tollen Waffen- 
systeme aufzunehmen. Was Sie für 
Ihr Raumschiff selbst gebrauchen 
können, behalten Sie natürlich für 
sich. Den Rest bringen Sie in Ihren 
Laderaum, um ihn später einmal 
auf Ihrem Planeten zu verkaufen. 
Das hört sich aber alles einfacher 
an als es in Wirklichkeit ist. Denn 
leider funktioniert das computerge- 
steuerte Abwehrsystem, die soge- 
nannte Guardians, immer noch per- 
fekt. Sie sind deshalb einem ständi- 
gen Kampf ausgesetzt, bis Sie die 
Basis der Guardians zerstört haben, 
die sich im 20. Rift befindet. Zum 
Glück ist Ihr Raumschiff mit einem 
modernen Bordcomputer ausgerü- 


stet, der Sie immer über die aktuel- 
le Gefahrensituation unterrichtet. 


EIGENTLICH SCHON EIN 
„OLDIE“” — DER C 64 WAR 
WIEDER MAL DER ERSTE 


Unter Commodore 64- und Atari- 
Besitzern, für die Koronis Rift nun 
schon seit über einem Jahr zu haben 
ist, gilt das Programm als ein abso- 
luter Klassiker unter den Weltraum- 


:spielen. Um es gleich vorwegzuneh- 


men: Die Schneider-CPC-Version 
steht dem in nichts nach. Fraktale 
Grafiken und ein ausreichender 
Sound, der durchaus die richtige 
Atmosphäre erzeugen kann, machen 
Koronis Rift zu einem absoluten 
Renner, die relativ lange Wartezeit 
auf die Umsetzung hat sich gelohnt. 
Commodore-Besitzer, denen das 
Spiel auf dem Schneider CPC 464 
gezeigt wurde, waren sofort begei- 
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stert. Sie meinten zwar, daß der 
Sound auf dem C-64 etwas besser 
sei, aber das ist ja bei den enor- 
men Soundfähigkeiten dieses Com- 
puters nicht weiter verwunderlich. 
Davon einmal abgesehen, konnte 
der CPC 464 ebenfalls glänzen. Es 
war erstaunlich, was er noch alles 
aus Koronis Rift herausholte. Funk- 
tionen, die in der Anleitung zum 
Teil überhaupt nicht erwähnt 
werden. 


SCHNELLE GRAFIK MIT 
RUCKFREIEM SCROLLING 


Koronis Rift ist eine Mischung aus 
Action- und Strategiespiel, die wohl 
jeden Computerfreak anspricht. 


Befehlseingabe für den Hilfsroboter 


Das Spiel ist nicht allzu schwer, 
aber auch nicht besonders leicht, des- 
halb ist es wohl auch für Computer- 
neulinge zu empfehlen, die sich län- 
gere Zeit mit einem Programm be- 
schäftigen wollen. Dies wird auch 
dadurch ermöglicht, daß man den 
Spielstand abspeichern kann, so- 
bald man ein Spiel beendet hat. 
Wenn man langsam durch die 
Schluchten von Koronis schwebt, 
wird es nicht lange dauern, bis die 
ersten Guardians erscheinen. Mit 
dem ständig im Blickfeld stehenden 
Zielkreuz muß man nun den Guar- 
dian ins Visier nehmen, was gar 
nicht so einfach ist, da sich dieser 
ja verständlicherweise auch nicht 
abschießen lassen will und wild 
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durch die Schluchten wetzt. Zum 
Glück hat man links oben einen klei- 
nen Kompaß eingebaut, welcher 
die Richtung des feindlichen Objek- 
tes anzeigt. Außerdem wird man 
noch mit einer Nachricht wie 
„Gefahr! Guardian im Anflug!“ ge- 
warnt. Mit dem Zielkreuz, das mit 
den Cursortasten oder dem Joy- 
stick bewegt wird, wird auch das 
Raumschiff selbst gesteuert. Be- 
wegt man das Zielkreuz zum linken 
Bildschirmrand, so wird nach links 
gelenkt, bewegt man es zum rech- 
ten Bildschirmrand, wird logischer- 
weise nach rechts gelenkt, am obe- 
ren Rand wird beschleunigt und 

am unteren Rand wird gebremst 
und/oder ein Menü angesprochen. 
Neben den bösartigen Guardians 
gibt es natürlich auch noch die 
Waffensysteme, die aus Hyperlasern, 
Generatoren, Schutzschildern, 
EMCs, Radars und Power Reserves 
(Treibstoffreserven) bestehen. 
Wenn man das Raumschiff verläßt, 
dann übernimmt ein kleiner, gut- 
detaillierter Roboter das Komman- 
do, den der Spieler mit Befehlen 
beeinflussen kann. Der Roboter 
nimmt zum Beispiel die Waffensy- 
steme auf und verlädt sie in das 
Raumschiff. Im Inneren sitzt er 
still und brav vor dem Bordcom- 
puter und erledigt kleine Aufgaben, 
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die ihm der Spieler zugeteilt hat. 
Die Steuerung von Koronis Rift ist 
mit Sicherheit für jeden etwas ge- 
wöhnungsbedürftig, aber für dieses 
Spiel ideal. Man kann zum Beispiel 
nicht an Klippen zerschellen oder 
landen, dafür sorgt der Bordcom- 
puter. Das Raumschiff kann nur 
zerstört werden, wenn man zwei 
und mehr Treffer von Guardians 
abbekommen hat. Durch das saube- 
re und ruckfreie Scrolling wird dem 
Spieler ein Schwebegefühl ver- 
mittelt. 


FAZIT: WIE GEHABT — JE 
BESSER DAS SPIEL DESTO 
SCHLECHTER DIE ANLEITUNG 


Die ersten und wahrscheinlich auch 
einzigen Probleme wird man mit der 
Anleitung haben. Diese ist zwar sehr 
ausführlich, aber leider vollständig 
in Englisch gehalten, so daß man 
mit Schulenglischkenntnissen nicht 
sehr weit kommt. Es ist nicht be- 
kannt, ob es nicht vielleicht doch 
eine Auflage von „Koronis Rift“ 
gibt, dessen Begleittext übersetzt 
wurde. 

Ein Computerspiel, das zwar nicht 
mehr zu den Neuesten, wohl aber zu 
den Besten zählt, die es für die 
Schneider-Computer gibt. Obwohl 
die Guardians und andere Objekte 


nicht immer besonders detailliert 
sind, gehört die Grafik mit ihren 
fraktalen Formen und dem sauberen 


Von Lucasfilm Games bei Activision 


Scrolling zum Feinsten überhaupt. 
Die Qualität des Sounds ist nicht die 
allerbeste, aber auch nicht die 
schlechteste, für dieses Spiel (und 
den CPC 464) ausreichend und an- 
sprechend. 

Koronis Rift ist sowohl für Baller- 
fans als auch für ‚‚ernsthaftere‘“ 
Computerfreaks geeignet, da es sich 
aus Action und Strategie zusammen- 
setzt, eine gute Mischung, die 

man nicht allzu oft antrifft. Durch 
den etwas hohen Schwierigkeits- 
grad und die Möglichkeit, den 
Spielstand abzuspeichern, wird eine 
lange Spielmotivation garantiert. 
Koronis Rift ist ein Spiel, das so 
ziemlich allen Ansprüchen gerecht 
wird und seinen Preis (45,— DM 
Disc) wert ist. Den Kauf bereut mit 
Sicherheit niemand. (TB) 


NEUES FÜR 


LETZTE MELDUNG: 
SUPERCOPY HÄLT 
VERSPRECHEN 


DEN CPC 


Wie hieß es da so schön: 
„Senden Sie uns Super- 
copy und das Programm, 
wir fertigen Ihnen ein 


dings unser Lob. 


ein solches kundenfreund- 
liches Verhalten aller- 


mit dem der Typenrad- 
drucker im Direktmodus 
als elektronische Schreib- 
maschine benutzt wer- 
den kann. Druckersteu- 
erzeichen können trotz- 
dem nach Belieben be- 
nutzt werden. Das Up- 
date für alle, die schon 
die alte LOCO15-Ver- 
sion haben, ist für 3,— 


Im letzten Heft testeten 
wir mit viel Erfolg das 
Kopierprogramm Super- 
copy. Kaum war jedoch 
die Ausgabe im Handel, 
in der es so schön 

hieß: ‚,... ist kein Pro- 
gramm bekannt, an dem 
Supercopy scheiterte“, 
da erreichte uns doch die 
befürchtete Software. 
Gleich zwei Spiele ver- 
schiedener Hersteller(!) . 
widerstanden allen Mühen 
des Kopierers. Unsere 
Aussage stimmte schon in 
dem Augenblick nicht 
mehr, in dem sie zum er- 
sten Mal gelesen wurde. 
Aber wir besannen uns 
auf den Handbuchtext. 


Update“. Solche Verspre- 
chen, das haben wir schon 
oft erlebt, sind schwer zu 
halten, und werden meist 
leichtfertig abgegeben. 
Wir machten für unsere 
Leser die Probe aufs 
Exempel. Ohne weitere 
Rückfragen hatten wir 
tatsächlich innerhalb von 
14 Tagen (einschließlich 
des Postweges) unser Up- 
date. Wie weitere Tests 
zeigten, blieb das Kopier- 
programm diesmal Sieger. 
Wir finden es erfreulich, 
wenn ein Verlag für seine 
schriftlichen Versprechen 
einsteht. Ob dies auch in 
Zukunft so schnell zu 
machen ist, wird sich zei- 
gen, bis dahin verdient 


UPDATE FÜR 
LOCOSCRIPT 


Schneider aktiv hat dem 
Joyce zwar abgeschwo- 
ren, aber die folgende 
Mitteilung interessiert 
vielleicht doch den einen 
oder anderen Leser: 

Für die Ausgabe von 
LocoScript-Texten auf 
dem Typenraddrucker 
SD 15 wurde jetzt die 
Programmversion LOCO 
15 freigegeben. Diese 
Version bietet auch die 
Möglichkeit, den Druck 
innerhalb des Textes zu 
stoppen, um Sonderzei- 
chen einzugeben. Ferner 
enthält die Diskette das 
Programm SOFORTI5, 


16 


DM in Briefmarken bei 
Schneider Data erhält- 
lich. Die Originaldiskette 
muß eingesandt werden. 


AMSTRAD COMPUTER 
SHOW 


Die 7. Amstrad Computer 
Show findet vom 10. bis 
zum 12. Juli in London 
statt. Sicherlich ein weiter 
Weg, aber wer vielleicht 
seine Ferien in England 
verbringt, sollte einen Be- 
such einplanen. Es lohnt 
sich bestimmt. Wegen 

der Vielzahl neuer Aus- 
steller mußten die Veran- 
stalter den Alexandra 
Pavillon mieten, der mehr 
Platz bietet. 


INDIZIERT 


Die Indizierung (also das Verbot) von Videofilmen 
ist in Deutschland längst kein Thema mehr. Neueren 
Datums hingegen ist die Indizierung von Video- 
spielen in der Bundesrepublik. Davon betroffen sind 
die unter den Homecomputerfreaks so beliebten 
Games, die per heimischen Joystick den Spaß am 
Bildschirm bringen sollen. 


Über Geschmack läßt 
sich bekanntlich nicht 
streiten. Was dem einen 
Zeitgenossen ein Dorn 
im Auge ist, kann ande- 
re zu wahren Begeiste- 
rungsstürmen hinreissen. 
Da es aber in unserem 
Lande bereits Tradition 
ist, für alles und jedes 
ein Gremium, Ausschuß 
oder Verein zu gründen, 
wurde auch eine ‚‚Prüf- 
stelle‘ eingerichtet. Die- 
se hatte nun fortan über 
den guten Geschmack zu 
wachen, sowie die Be- 
völkerung vor all zu ex- 
tremen Ausschweifun- 
gen filmischer, literari- 
scher oder sonstiger Art 
zu beschützen. Daran ha- 
ben sich die Bundesbür- 
ger bereits gewöhnt. Rela- 
tiv neu hingegen ist die 
Tatsache, daß die Ober- 
Prüfer auch Software un- 
ter die Lupe nehmen und 
gegebenenfalls vom Markt 
verbannen. Wir möchten 
hier nun einige Denkan- 
stöße geben. 

Ein passender Anlaß zu 
diesem Thema fand sich 
am 23. April in München. 
„Wild Bill‘ Stealey, der 
wohl populärste Soft- 
ware-Chef der Welt (Mic- 
roprose Software) bat 
eine kleine Schar von 
Fachjournalisten zu einer 
Pressekonferenz. Neben 
den üblichen Neuankün- 
digungen geplanter Soft- 
ware ging der Reserve- 
Major auch sehr ausführ- 
lich auf das Verbot der 
beiden Microprose-Spiele 
„F 15 Strike Eagle“ 

und „Silent Service“ in 
Deutschland ein. Major 
Stealey gab zu bedenken, 
daß er die Indizierung 
von Spielen nicht für 
richtig halte. Er meinte 


außerdem, daß die Pro- 
dukte seiner Firma durch 
die Indizierung in 
Deutschland auf eine Stu- 
fe mit „‚pornografischen“ 
Produkten gestellt werde. 
Microprose ist ein Soft- 
warehersteller, der sich 
ganz der Herstellung von 
Simulationen verschrieben 
hat. Darunter sind Flug- 
zeug-Simulatoren genau- 
so zu verstehen wie 
aquanautische Spiele. 
Gerade dieser Umstand 
führte natürlich bei dem 
amerikanischen Konzern 
auch zur Herstellung von 
Software, die sich aus- 
schließlich mit Kriegs- 
spielen beschäftigt. Jüng- 
stes Beispiel wäre hierfür 
das neue Microprose- 
Produkt „Conflict in 
Vietnam“. 

Major Stealey unterstrich, 
daß es bei seinen, zugege- 
ben, recht reißerischen 
Titeln vor allem um Auf- 
klärungssoftware handele, 
die den Käufern wahre 
Hintergründe über dieses 
schwarze Kapitel ameri- 
kanischer Geschichte ver- 
mitteln solle. Dementspre- 
chend üppig fiel auch die 
Ausstattung dieser Spiele 
aus, ein über 10seitiges 
Manual soll dem Spieler 
Informationen bieten. 
Damit genug der Informa- 
tionen speziell über Micro- 
prose. Denn auch andere 
Softwarehersteller sind 

an der Indizierungsklippe 
Deutschlands zerschellt, 
so zum Beispiel „Rambo“ 
oder „Raid over 
Moscow“, 

Es sei nun jedem selbst 
überlassen, sich seine Mei- 
nung über die Indizierung 
von Videogames zu bil- 
den. Sicherlich gibt es 
genügend Mitmenschen, 


_ MEINUNG 


bei denen gewisse Spiele 
schon sehr hart am Ran- 
de des guten Geschmacks 
rangieren. Doch auch 
eine solche Indizierung 
ist nicht ganz frei von 
Kritikpunkten. So mutet 
es beispielsweise seltsam 
an, wenn vergleichsweise 
harmlose Spiele verboten 
werden, obwohl in der 
Art ähnliche, aber un- 
gleich ‚‚härtere“ Spiele 
weiterhin frei verkauft 
werden dürfen. Beispiel 
wäre hier der schon zu 
den Klassikern zählende 
„River Raid“, welcher 
(mancher wird es nicht 
glauben) tatsächlich in 
Deutschland verboten ist. 
Eine Weiterentwicklung 
dieses Spieles aber, die 
neben der Automatenver- 
sion auch für Homecom- 
puter erhältlich ist, ist 
weiterhin im Handel. 

Die Rede ist von „1942“, 
alleine der Titel verrät 
den Spielzweck, nämlich 
die Simulierung einer Luft- 
schlacht vom Flugzeug- 
träger aus. 


FRAGWÜRDIGES 
VERBOT 


Die Diskussionen um die 
Gefährdung durch Video- 
spiele sind so alt wie der 
Homecomputer selbst. 
Man erinnere sich nur an 
die Spekulationen, ob 
Kinder durch Spiele wie 
„Galaxions‘“ (bei denen 
es darum ging, außerirdi- 
sche Raumschiffe abzu- 
schießen), einem ‚‚verro- 
henden“ Einfluß unter- 
lägen. Auch die Bedenken 
von Eltern gegen Brutalo- 
Games wie „Rambo“ ha- 
ben sicherlich ihren guten 
Grund. Doch man sollte 
sich überlegen, ob ein Ver- 
bot solcher Produkte der 
richtige Weg ist, um die 
teilweise wirklich vorhan- 
dene Gewaltverherrlichung 
zu unterbinden. 

Gerade auf dem Gebiet 
der Computersoftware 
dürfte eine solche Hand- 
habung wenig Erfolg ha- 
ben. Denn durch die be- 


kannten Raubkopierverhält- 


nisse genügen (wie schon 
oft bewiesen wurde) we- 
nige verkaufte Exemplare, 
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um eine geradezu unglaub- 
liche Verbreitung des je- 
weiligen Produktes zu 
erzeugen. Gerade ein Ver- 
bot von Software dürfte 
diesen Umständen noch 
kräftig nachhelfen, denn 
Verbotenes ist bekann- 
terweise besonders pi- 
kant. 
Der Zweck eines solchen 
Verbotes ist also durch- 
aus etwas fragwürdig. 
Natürlich lassen sich die 
Softwarehersteller zu die- 
sem Thema auch etwas 
einfallen, denn der deut- 
sche Markt ist für diese 
durchaus als lukrativ zu 
bezeichnen (so wurden be- 
kanntlich alleine vom 
C 64 mehr als 1 Mio. 
Exemplare in Deutsch- 
land verkauft). Microprose 
beispielsweise willnun 
einen ganz neuen Weg 
einschlagen: In England 
wurde von dieser Firma 
eine Niederlassung gegrün- 
det. Nun will die Ge- 
schäftsführung versuchen, 
im Falle einer weiteren 
Indizierung eines Spieles 
über den europäischen 
Gerichtshof gegen diese 
„Handelsbeschränkung“ 
vorzugehen. Dies wäre 
vom Hauptsitz in Ameri- 
ka nicht möglich ge- 
wesen. 
Letzten Endes sollte man 
es besser dem eigenen 
mehr oder weniger gu- 
ten Geschmack überlas- 
sen, sich bestimmte Spie- 
le anzuschaffen oder nicht. 
Sicher gibt es auch Käu- 
ferschichten, die zu einer 
solch objektiven Beurtei- 
lung nicht in der Lage 
sind. Aber gerade diese 
Gruppe wird meines Er- 
achtens nach durch ein 
Verbot noch mehr dazu 
animiert, sich ein solches 
Produkt zu beschaffen, 
als wenn es ohne großes 
Aufsehen an den Ver- 
kaufstheken ausliegt. 
Sache der Softwareher- 
steller wäre es allerdings, 
auf all zu „heroische‘““ 
und brutale Aufmachung 
der Verpackung und An- 
zeigen zu verzichten. 
Denn auch eine solche 
Aufmachung animiert 
zum Kauf, auch wenn das 
Produkt viel harmloser ist. 
Torsten Seibt 


we ——— 


DFÜ-SPECIAL 


DFÜ- SO EINFACH WIE 


TELEFONIEREN- DAS 


GROSSE 
SPECIAL 


FÜR SIE 


Es ist schon reizvoll, wenn man mitten in der Nacht (Telefonkosten!!!) 
eine Nummer wählt und steht mit anderen Computerfreaks 
—rein theoretisch aus der ganzen Welt — in Verbindung. Da werden 
Probleme ausgetauscht und Ratschläge erteilt, da gibt es Klein- 
anzeigen und so manche wichtige Nachricht und das ganz ohne Unter- 
schied des benutzten Rechners. Warum also nicht zum Hacker werden 
und mit der DFÜ beginnen? Einsteigern in die Materie wollen wir mit dem 
Grundlagenartikel dazu einige Informationen liefern. 


Noch einige Zeit nach dem furiosen 
Start des Schneider CPC hätte jeder 
User auf die Frage: „Wie funktio- 
niert beim CPC denn DFÜ?“ mit 
„überhaupt nicht‘ geantwortet. 
Leider ist die erste Voraussetzung 
nun einmal eine serielle Schnittstel- 
le und die hat der CPC nicht aufzu- 
bieten. Mittlerweile gibt es ver- 
schiedene Ausführungen zu kaufen 
und das Interesse, einmal in eine 
Mailbox „hineinzuschnüffeln‘“, 
wächst. Material und die Hardware, 
die hierzu benötigt wird, stellen wir 
ausführlich in Testberichten vor, in 
diesem Artikel geht es um die Funk- 
tionsweise der Geräte, speziell des 
Akustikkopplers. 


SERIELLE SCHNITTSTELLE IST 


BEDINGUNG — DATENTRANS- 
PORT IM „GÄNSEMARSCH” 


Für den Datenausgang gibt es bei 


einem Computer zwei verschiedene 
Schnittstellen, wenn man von der 
Diskettenstation oder Midi-Aus- 
gängen einmal absieht. Man unter- 
scheidet dabei in parallelen und 
seriellen Ausgang. Die meisten 
Rechner sind mit beiden Steckern 
versehen, jedoch galt dies bei vie- 
len Home-Computern bislang als 
Luxus und änderte sich erst mit 
sinkenden Kosten. Zuerst einmal 
die parallele Verbindung. 

Hier wird jedes Byte auf einmal 
übertragen. Ein Byte — und damit 
ein Zeichen, etwa ein Buchstabe — 
besteht ja aus maximal 8 Bit. 
Diese acht Bit werden nebeneinan- 


der zum Drucker geschickt. Es ist 
dies die einfachste und auch 
schnellste Möglichkeit der Daten- 
übertragung. Zusätzlich gibt es aber 
noch Leitungen, die diesen Daten- 
verkehr regeln, etwa das Strobe- 
Signal. Das Strobe-Signal wurde 
nicht zu Unrecht hervorgehoben, 
macht es doch den CPC-Besitzern 
einigen Ärger. Aus Sparsamkeits- 
gründen (das wäre jedenfalls die ein- 
zig logische Erklärung für derlei 
Unsinn) legte Amstrad dieses Signal 
auf die Datenleitung für das achte 
Bit. Der CPC überträgt also nur 7 Bit 
nebeneinander und fällt damit aus 
der Norm. Bei reinen Textübertra- 
gungen ist dies kein Problem, weil 
die Buchstaben und Zeichen hier- 
für unter 128 liegen und ohnehin 
mit 7 Bit auskommen. Für Zei- 
chen, deren Charaktercode aber 
über 128 liegt, muß man schon zu 
Tricks greifen. Jeder, der schon ein- 
mal versucht hat, die Sonderzeichen 
des Rechners auszugeben, hat dies 
schon leidvoll erfahren müssen. 
Kein Trick hilft bei der seriellen 
Schnittstelle, sie ist einfach nicht 
vorhanden. Hier werden die Daten- 
Bits hintereinander abgesandt. 

Der Gänsemarsch der Signale erfor- 
dert allerdings noch etwas mehr Auf- 
wand. Stellen Sie sich vor, sie be- 
kämen eine schier endlose Zeile 
von Nullen und Einsen vorgelegt 
und müßten sie lesen. Nach einer 
Weile wüßten Sie nicht mehr, an 
welcher Stelle gerade eine Achter- 
gruppe beginnt oder aufhört. Ein 
solches Mißgeschick kann natürlich 
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Akustikkoppler: Der Dolmetscher für 
die Post (oben) 


Innenleben des Akustikkopplers 


(unten) 


nicht einem Computer passieren. 
Aber es gibt immer die Möglichkeit 
von Störgeräuschen oder Leitungs- 
fehlern, die einen Rechner aus 

dem ‚Acht Bit Takt‘ bringen könn- 
ten. 


Um Pannen bei der Datenübertra- 
gung vorzubeugen, hat man sich eini- 
ges einfallen lassen und damit sich 
möglichst jeder daran hält (man 

will ja kommunizieren), gibt es be- 
stimmte Regeln. Zu allererst wird 
einmal eine „‚Eins“ ausgegeben, das 
sogenannte Startbit. Korrekter heißt 
es allerdings: Es wird ein Bit „ge- 
setzt“. Um Verwechslungen vorzu- 


_ DFÜ-SPECIAL 


beugen: Es wird damit nicht der 
Start der ganzen Übertragung signa- 
lisiert, sondern nur der Beginn ei- 
nes Bytes. Hierdurch weiß die 
Empfangsstation — wir gehen ein- 
mal von einem Drucker aus —, daß 
das nächste Zeichen das erste Bit ei- 
ner Achtergruppe ist. So begreift 
der Drucker überhaupt erst, daß 
eine folgende Null zu einem Byte 
gehört und nicht etwa durch eine 
tote Datenleitung entsteht. 

Nach dem Startbit kommt das ei- 
gentliche Zeichen, also acht Nullen 
oder Einsen, entsprechend der je- 
weiligen Binärform des Charakter- 
codes. Bei der Datenkonversion 

— der Umwandlung zu einem seriel- 
len Byte — wird jedoch das Low- 
Bit, das rechte Bit, zuerst genom- 
men. Sollte es sich um reine ASCII- 
Texte handeln, so genügen eigent- 
lich 7 Bit. Und tatsächlich benutzt 


STRENGE REGELN FÜR DEN 
SERIELLEN VERSAND 
VON DATEN 


auch manche Mailbox dieses For- 
mat, und der User muß die Parame- 
ter durch seine Terminalsoftware 
ändern. Der Sicherheit halber wird 
dieser Achter- oder Siebenergruppe 
noch ein Signal hinzugefügt, das 
Paritätsbit. 

Das Paritätsbit (oder -signal) wird 
als einfachste Kontrolle für die Über- 
tragung eines Zeichens benötigt 
und gibt an, ob die Summe der Ein- 
sen gerade oder ungerade ist. Die 
Sache ist schwieriger zu erklären 

als sie ist. Bei einer ungeraden Sum- 
me aller Einsen wird das Paritäts- 
zeichen gesetzt, lautet also „1“, 

bei einer geraden Summe ist das 
Kontrollbit gleich Null. Das Kon- 
trollbit gleicht also nur die Summe 
aus und der Empfänger achtet 

dann nur darauf, ob diese gerade ist, 
nicht etwa ob ein Paritätsbit gesetzt 
oder nicht. Natürlich könnten so 
immer noch Fehler vorkommen, 
wenn ausgerechnet zwei Bits so ver- 
ändert wurden und die Parität dem 
Original entspricht. Aber die Häu- 
figkeit ist doch eingeschränkt und 
außerdem kann man mit einem Bit 
nuneinmal nicht mehr machen. Per- 
fektionisten können ja immer noch 
auf den Echo-Betrieb ausweichen, 
den wir später erklären. 

An sich wüßte der Computer mit 
dem nächsten Startbit, daß ein neu- 
es Zeichen beginnt. Aber auch zur 
Beendigung eines Bytes wird ein Bit 
ausgegeben, das Stoppbit (manch- 
mal auch zwei). Es kennzeichnet 
nicht nur den Abschluß des Bytes, 
sondern-garantiert auch, daß das 
nächste Startbit beachtet wird. 
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Dies war bisher nur eine Leitung 

der Verbindung (eine zusätzliche 
Masseleitung ist selbstverständlich 
Voraussetzung). Weiterhin wird min- 
destens noch eine Bereitschaftslei- 
tung benötigt. Hier laufen einfach 
nur die Signale, ob ein Empfänger 
überhaupt angeschlossen und bereit 
ist. 


BAUD-RATE ENTSCHEIDET: 
„TIME ISMONEY" 


In den bisherigen Erklärungen ha- 
ben wir die Zeit völlig außer acht ge- 
lassen. Als Maß aller Dinge dient 
hier der Begriff Baud. Ein Baud be- 
deutet die Übertragung eines Bits 

in einer Sekunde. Zur langsamsten 
Geschwindigkeit gehören 110 Baud, 
die aber heutzutage kaum noch be- 
nutzt werden. Auch die 300 Baud, 
die bei der Datenfernübertragung 
mit dem Akustikkoppler üblich sind, 
lassen niemanden in Verzückung ge- 
raten, da durchaus auch Übertra- 
gungsraten von 2400 Baud möglich 
sind. Das Telefon verträgt aber 
bestenfalls gerade noch 300 Signale 
in der Sekunde. Die Übermittlung 
muß ja Störgeräusche ausschließen 
und auf das berüchtigte Leitungs- 
knacken gefaßt sein. Wie wenig 300 
Baud sind, kann sich jeder selbst aus- 
rechnen. Allerdings Vorsicht: nicht 
einfach durch acht (= 1 Byte) teilen, 
sondern durch 11 (= Bit zur Übertra- 
gung eines Bytes). Man kann somit 
etwa 27 Zeichen je Sekunde senden. 
Eine DIN-A4-Seite mit Text (80 
Zeichen mal 60 Zeilen) bringt es 
dann schon auf 176 Sekunden, das 
sind fast 2 Minuten. 


MODEM FÜR JEDERMANN? 
DIE POST IST DAGEGEN 


Es ist das einfachste, sämtliche Da- 
ten mit einem Modem, das direkt 
mit dem Telefon (bzw. dem Lei- 
tungsnetz) verbunden ist, zu versen- 
den. Solch ein MOdulator/DEModu- 
lator gibt es für fast alle Computer- 
typen, sogar für den Schneider. Nur 
macht die deutsche Bundespost bei 
derlei Fortschritt nicht mit. Sie ver- 
kauft — oder vermietet — ihre eige- 
nen Geräte, läßt die Kunden mit 
Software im Stich und prüft zu- 
dem jeden Computer daraufhin, ob 
er mit dem technischen Stand der 
Post vereinbar ist. Es sind dies die 
wenigsten (zum Glück!). Vielleicht 
sollte eine der Dienstreisen unserer 
Postler einmal ins Ausland führen. 
Es muß nicht gleich die USA sein, 
bereits in England wird ein Modem 
für den Amstrad angeboten und dies 
für nur 99 englische Pfund. In 
Deutschland ist eine solch unbüro- 


kratischer Weg für Homecomputer 
undenkbar. Ausweg aus dieser Not- 
lage ist der Akustikkoppler. Die 
Funktionsweise bleibt die gleiche, 
jedoch werden die Töne auf dem 
Standardweg, das heißt über Sprech- 
muschel, gesendet und mit der Hör- 
muschel empfangen. Für die Auf- 
bereitung der Daten muß der Kopp- 
ler das gleiche leisten wie das we- 
sentlich teurere Modem. 


DER AKUSTIKKOPPLER: 
VIELE NORMEN — GROSSES 
DURCHEINANDER 


Äußerlich gleicht das Gerät einem 
Telefonhörer und besitzt zur Auf- 
nahme von Sprech- und Hörmuschel 
Gummimanschetten. Diese sollten 
unbedingt gut sitzen, da der Anwen- 
der ansonsten absolute Stille walten 
lassen muß, während er seine DFÜ- 
Sitzung abhält. Die an der Schnitt- 
stelle anliegenden Daten werden in 
ein akustisches Signal umgewandelt 
oder eingehende Töne werden in 
das serielle Byte „‚demoduliert“. 

Im Inneren sorgen Filter dafür, daß 
nur zwei Tonhöhen durchgelassen 
werden, die von einem Verstärker 
erzeugt werden. Dabei wird eine 
Eins durch einen 1180 Hertz hohen 
und eine Null durch einen 980 
Hertz hohen Ton repräsentiert. 
Sobald es jedoch um Zahlen geht, 
spielen Normen eine große Rolle. 
Eben geschilderte Hertzangaben 
gelten für die CCITT V.21-Norm 
im Original-Modus beim Senden. 
Das sind eine Menge Angaben, die 
wir erst einmal klären wollen. 
CCIT ist dabei noch recht einfach. 
Es handelt sich um ein französi- 
sches Komitee (Comite Consul- 
tatif International Telegrafique 

et Telefonique),welches einmal die 
Normen für diesen Datenverkehr 
festlegte. In den USA gilt dieser 
Standard nicht, dort sorgten die 
Bell Laboratories (ein Konzern) für 
den Bell-Standard, der zum großen 
Teil auch in England benutzt wird. 
Sollte es also mal eine DFÜ-Über- 
seereise werden, muß der User ei- 
nen Akustikkoppler besitzen, der 
sich umschalten läßt. 

Mit V.21 werden die Schnittstelle, 
das Übertragungstempo (300 
Baud) und die vier Frequenzen 
(Senden und Empfangen, jeweils im 
Originate und Answer-Modus) fest- 
gelegt. Schneller Datenverkehr in 
eine Richtung (bis 1200 Baud) und 
langsame Übertragung (75 Baud) 

in die andere Richtung bezeichnet 
man mit der Versionsziffer V.23. 
Die unterschiedlichen Geschwindig- 
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Modulation in serielles Signal 


EIRIBEI ION 


L— Byte (18111810) — L-Startbit 


|: en (Summe der i wind gerade) 
Stopphit (zwei Stoppkits möglich) 


Parallele und serielle Schnittstelle 


Paralelle Schnittstelle 


re 


Highbit 


Lowkit 


Serielle Schnittstelle 


olıfolifılojalı | —> 


Highbit (zuletzt) 


keiten macht man sich zum Bei- 
spiel bei BTX zunutze, wo ja der 
Fernsehbildschirm schnell übertra- 
gen und aufgebaut werden soll, die 
Eingaben auf der Tastatur naturge- 
mäß aber langsam sind. Die genau- 
en Daten jeder Norm entnehmen 

Sie bitte der Tabelle. 

Eine der lästigsten Umstände beim 
Telefonieren kann es sein, daß beide 
reden (und wahrscheinlich keiner zu- 
hört). Bei der Datenfernübertragung 
nutzt man dieses unhöfliche Prin- 
zip und gab ihm den Namen 
Voll-Duplexbetrieb. Es wird nicht in 
beide Richtungen übertragen, um bei 
den Kosten ein wenig Geld zu spa- 
ren, sondern um ein ‚‚Echo“ zurück- 
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Lowbit „uenst) 


zuschicken. Jedes Signal das an- 
kommt, wird wieder an den Absen- 
der gesandt, um so eine genaue Prü- 
fung der Daten zu ermöglichen. 

Auf das Paritätsbit kann dabei na- 
türlich verzichtet werden. Alterna- 
tive hierzu ist der Halbduplex- 
Modus, bei dem immer nur in eine 
Richtung gearbeitet werden kann. 
Entweder zum Empfänger oder zu- 
rück. Der Simplex-Betrieb (man 
kann nur Senden) soll hier nur der 
Vollständigkeit halber genannt wer- 
den, da ihn kaum noch jemand ver- 
wendet, soweit es die DFÜ betrifft. 
Letztlich funktioniert aber jeder 
serielle Drucker in diesem Modus. 
Wenn Sie der Urheber (Originator) 
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TABELLE DER WICHTIGSTEN DFÜ-NORMEN 


Bezeichnung 


CCITT V.21 (Originate) 
(Full-Duplex / 300 Baud) 


CCITT V.21 (Answer) 
(Full-Duplex / 300 Baud) 
CCITT V.23 (Mode 1) 
(Half-Duplex / 600 Baud) 
CCITT V.23 (Mode 2) 
(Half-Duplex / 1200 Baud 
Bell 103 (Originate) 
(Full-Duplex / 300 Baud) 
Bell 103 (Answer) 
(Full-Duplex / 300 Baud) 


STICHWÖRTER ZUR DFÜ 


RS232C 
Normbezeichnung für serielle 
Schnittstelle 


Baud 

Einheit zur Datenübertragung. 
Ein Baud entspricht einem Bit in 
der Sekunde 


Parität 

Summenprüfung der übertrage- 
nen „Einsen” eines Bytes (gerade 
oder ungerade). 


Modem 
MOdulator/DEModulator: Gerät 
zur Umwandlung (Modulierung) 
der Datenbits in akustische 
Signale. 


CCITT V.21 (V.23) 
In Europa recht gebräuchliche 
Norm zur Regelung der Tonhöhe 
a Übertragungsgeschwindig- 

. keit. 


des Gespräches sind, dann arbeiten 
Sie logischerweise im Originate- 
Modus. Der Answer-Modus bleibt al- 
so übrig für den angerufenen Com- 
puter. Je nachdem in welchem Be- 
trieb der Rechner arbeitet, wird die 
Frequenz des Tones ausgelegt. 

Denn natürlich sendet man immer 
(auch bei einer Antwort), muß dies 
aber als Angerufener auf der Ans- 
wer-Frequenz tun. 

Mit der Hardware (Schnittstelle und 
Akustikkoppler) ist es nicht getan. 
Wer nicht selber programmiert, be- 
nötigt auch die nötige Software zur 
Datenfernübertragung. Die Spanne 
reicht von den allereinfachsten 
Listings, die man noch selbst ab- 


980 (1180) 
1650 (1850) 
1300 (1700) 
1300 (2100) 
1270 (1070 


2225 (2025) 


Sende-/Empfangsfrequenz in Hertz 


für 1 (0 Answer-Ton 


1650 (1850) Ze 
980 (1180) 2100 
1300 (1700) 2100 
1300 (2100) 2100 


2225 (2025) 


1270 (1070) 


2225 


Bell-Standard 
Amerikanische (und teilweise _ 
auch englische) Norm der DFÜ. 


Originate-Modus 

Urheber-Modus: Stellt für die je- 
weilige Norm fest, in welcher Fre- 
quenz gesendet, bzw. empfangen 
wird, Dementsprechend gilt der 
Answer-Modus (Antwort) für 

den Angerufenen. 


Vollduplex 

Daten können gleichzeitig gesen- 
det und empfangen werden. Wird 
zur Ausgabe eines Sicherheits- 
Echos benutzt. 


Halbduplex 
Daten können nur abwechselnd 
empfangen oder gesendet werden. 


XON (XOFF) 

Steuerzeichen, welches dem Sen- 
denden klarmacht, daß der emp- 
fangende Rechner beschäftigt ist. 


tippen kann, über teilweise recht 
interessante CP/M-Programme aus 
dem Public Domain Fundus bis hin 
zur kommerziellen Software, die den 
Anspruch erhebt, jedem Wunsch ge- 
recht zu werden. Ein solches Pro- 
gramm finden Sie in dieser Ausgabe 
im Test und die Bedienungsanlei- 
tung hier zu wiederholen ist nicht 
unbedingt notwendig. Wichtiger ist, 
worum es bei den einzelnen Fach- 
ausdrücken geht. 

Den allerersten Parameter erhalten 
Sie mit dem Hinweis 8N1 (oder ähn- 
lich), der auch für unsere Mailbox 
gilt. Es ist eine Vereinbarung zwi- 
schen den beiden Teilnehmern, die 
im beschriebenen Fall besagt, daß 
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8 Bits, keine Parität (None Parity 
=Keine Paritätsprüfung) und ein 
Stoppbit benutzt werden. Sind die- 
se Parameter bekannt, kann man sie 
meist bequem durch das Programm 
den Wünschen der Mailbox anpas- 
sen. Manche Kollegen im Telefon- 
netz verlangen 7 Databits oder prü- 
fen die Parität mit O (Odd=unge- 
rade) oder E (Even=gerade). Selte- 


V21/23 
en 


England hat es besser. Modem für den 
Amstrad 


ner mag es vorkommen, daß 2 Stopp- 
bits verlangt werden, aber gerade 
deswegen muß diese Angabe ge- 
macht werden. 

Wie Sie es beim Datenversand auf 
den Drucker schon gewöhnt sind, 
gibt es auch bei der Fernübertragung 
einige Steuerzeichen. Viele werden 
durch ein entsprechendes Programm 
eingestellt oder ausführlich erklärt. 
Immer wieder wird jedoch der Be- 
griff “XON“ oder “XOFF“ auftau- 
chen, mit dem manch ein Anfänger 
vielleicht nichts anfangen kann. 

Bei dem “X“, welches da an- und 
ausgeschaltet werden kann, handelt 
es sich um ein Protokoll. Damit ist 
nicht etwa gemeint, daß Ihr Drucker 
die gesamte Kommunikation mit- 
schreibt (auch das ist meist möglich), 
sondern es ist ein Signalton, der aus- 
gegeben wird, wenn mit der Über- 
tragung pausiert werden soll. Ist 

Ihr Computer etwa beschäftigt und 
kann gerade keine Daten empfan- 
gen, dann sendet er den XOFF- 
Code und die Gegenseite wartet, 

bis er sich mit “Icks“-ON wieder 
meldet. 

So schwer zu verstehen ist die gan- 
ze Datenfernübertragung also gar 
nicht. Mit dieser Ausgabe von Schnei- 
der aktiv sind Sie ausreichend über 
Grundlagen, Hardware und Soft- 
ware informiert und dem ersten 
“Logon“ steht nichts mehr im Wege. 
Vielleicht dürfen wir Sie in unserer 
Mailbox begrüßen. 
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TEST: PACE 


RS 232- DAS TOR 


ZUR MAILBOX 


Daß man heutzutage noch einen Computer ohne serielle Schnittstelle 


kaufen kann, ist zwar eine Schande, aber wir Schneider-Besitzer müssen halt 


mit diesen Unzulänglichkeiten leben. Wie ungewöhnlich eine CPC- 
Schnittstelle sein kann, hat ja jeder schon einmal am Parallelausgang fest- 
gestellt. Um so wichtiger ist es, daß man sich Zusatzgeräte von Dritther- 
stellern genau anschaut, wenn es um den Kauf eines seriellen Daten- 
ausganges geht. Macht dieser die fehlende Ausstattung wett oder 
bringt er neuen Ärger? 


Wer sich nach einer seriellen 
Schnittstelle für den Schneider 
CPC umschaut, stößt auf drei Na- 
men: Schneider, Vortex, Amstrad. 
Mit der letztgenannten RS232 ist 
die Firma Pace gemeint, die als 
Tochterfirma(?) unter der gleichen 
Adresse in Großbritannien zu fin- 
den ist wie der Hersteller des CPCs. 
Ausgeliefert wird die RS232 mit ei- 
nem knapp hundertseitigen Hand- 
buch, welches allerdings nicht für 
den deutschen Markt übersetzt wur- 
de. Mit einem Export verspricht 
man sich wohl nicht unbedingt den 
nötigen Absatz, denn mit den Ge- 
räten von Schneider und Vortex 
liegt eine heimische Konkurrenz 
vor. Trotzdem gilt das Pace-Modell 
als die Beste der drei Schnittstel- 
len und wurde deshalb von uns für 
den Test vorgezogen. 


SAUBERE VERARBEITUNG 
UND SOFTWARE IM EPROM 


Wer sich die Mühe macht und das 
Gerät aufschraubt, dem wird die 
saubere Verarbeitung der Platine 
auffallen. Ganz klar, es handelt sich 
um ein professionelles Gerät, es 
stammt nicht aus einer Hinterhof- 
werkstatt. Dies offenbart sich auch 
mit dem Z80-Prozessor von Zilog 
(der ja auch im CPC selbst Verwen- 
dung findet) und mit einem Eprom, 
welches die mitgelieferte Software 
beherbergt. Trotz der Qualität die- 
ser Verarbeitung und der guten Aus- 
stattung gab es allerdings einen 
kleinen Nachteil festzustellen. Hät- 
te man die Aussparung der Stecker- 
buchse ein wenig größer ausfallen 
lassen, so könnte der Anwender ei- 
nen Akustikkoppler wie den Data- 
phon direkt einstecken. In der aus- 
gelieferten Form bleibt der Zukauf 
eines seriellen Kabels mit Stecker 


und Buchse nicht erspart und sei 

es auch nur 10 Zentimeter lang. 
Für die Verbindung mit dem CPC 
sorgt wie üblich eine Steckbuchse, 
die in den Diskettenausgang am 
Keyboard eingeschoben wird. Ein 
kurzer Platinenkontakt nimmt 
dann den Controller auf. Einmal 
installiert hat die Verbindung siche- 
ren Halt, nimmt aber enorm viel 
Platz hinter der Tastatur weg. Spä- 
testens nun wird es Zeit, über einen 
Monitorfuß nachzudenken, unter 
dem sämtliche Anschlüsse des 
CPCs noch Platz finden. Wie üb- 
lich, wenn es um die Stecker des 
Schneider Computers geht, ist be- 
reits bei einer Bestellung anzuge- 
ben, für welchen CPC-Typ das Ge- 
rät herhalten soll. Stimmt jedoch 
der Anschluß, dann ergeben sich 
keine Probleme in der Bedienung. 
Bereits beim Einschalten (Installa- 
tion nur bei ausgeschaltetem Com- 
puter!) meldet sich die RS232- 
Schnittstelle mit einer Statuszeile. 
Mit dem Text ““Commstar — 
Honeysoft Ltd.“ ist zwar der seriel- 
le Ausgang betriebsbereit, jedoch 
nicht jene Softwaresammlung, die 
unter dem Titel Commstar zusam- 
mengefaßt ist. Würde man die reine 
Hardware besprechen, so müßte 
der Bericht genau an dieser Stelle 
enden. Denn außer dem Hinweis, 
daß der serielle Ausgang einwand- 
frei wie jeder andere seiner Art 
funktioniert, fehlt dem Test nichts 
mehr. Aber die RS232 von Pace 

ist nur der kleinere (Hardware-) 
Teil von Commstar. Bekannt und 
begehrt wurde die Schnittstelle 
durch ihre Software. Diese wurde 
in den Anfangsversionen noch auf 
Diskette geliefert und ist nunmehr, 
nachdem alle Fehler überarbeitet 
wurden, in einem Eprom enthalten. 
Es handelt sich dabei um die Pro- 
gramme Honeyview und Honey- 
term. 
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Oberes Bild: Läßt man das Plastikgehäuse 
weg, dann ist zum Modem kein serielles 
Kabel notwendig. 


Unteres Bild: Saubere Verarbeitung mit 
Zilog Z80 und Programm-Eprom 
(Comstar). Seite 24: Honeyterm — 
Leistungsfähig und einfach zu bedienen. 


Das Eprom kann natürlich auch zu 
Problemen führen, da es rund 80 
Byte des Arbeitsspeichers bean- 
sprucht. Manch ein Programmie- 
rer von Spielsoftware denkt nicht 
an diesen Adressbereich und nutzt 
ihn für das Programm (meist bei der 
Kassettenversion). Die RS232 läßt 
sich jedoch mit dem RSX-Befehl 
IROMON “wesschalten“ und be- 
hindert dann kein Programm mehr. 
Mit der Anweisung alleine sind sämt- 
liche zusätzliche ROMs ausgeschal- 
tet, also auch die Diskette und eine 
eventuelle Vortex-Speicherkarte. 
Letzteres ist unter Umständen so- 
gar gewünscht, wenn der Besitzer 
eine ältere Version hat, die das 
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„Ausschalten“ nicht gestattet. An- 
dererseits läßt sich bei ROMON 
aber auch ein Parameter anfügen, 
der ganz gezielt ein (oder mehrere) 
ROMs ausklammert. Für den Betrieb 
der Kommunikationsprogramme 
stört die Speichererweiterung aller- 
dings nicht, wenngleich der Vortex- 
Schriftzug im ersten Screen noch 
zu erkennen ist und eine Inkom- 
patibilität vermuten läßt. 


HONEYVIEW FÜR DEN 
STANDARD NACH V.23 


Die Auswahl zwischen den beiden 
Programmen bietet sich nach der 
Commstar-Aktivierung durch ICS. 
Nur kurz wollen wir uns mit Honey- 
view beschäftigen, da es dem deut- 
schen Anwender nicht viel nutzen 
wird. Es handelt sich hierbei um ei- 
ne Terminal-Emulation nach dem 
Standard V.23 für 1200/75 Baud 

(7 Data Bits, Even Parity, I Stopp- 
bit). Die Transmit{TX) und Remote- 
geschwindigkeit (RX) geben schon 
den Hinweis, daß es sich um das 
englische Prestel-System handelt, 
ähnlich dem deutschen BTX. In 
Großbritannien ist damit das Tele- 
shopping und Homebanking (Tele- 


- Einkauf und Tele-Kontoführung) 


recht weit verbreitet. Sofern Sie 
nicht Kunde in einem dieser Daten- 
bankläden sind oder Ihr Konto bei 
einer englischen Bank haben, wer- 
den Sie mit Honeyview nicht viel 
anfangen können. Außerdem setzt 
die hohe Baudzahl beim Empfang 
ein Modem voraus und das ist für 
den Amstrad CPC nur in England 
erlaubt und erhältlich. Wie man 
hört, soll das englische Telefonnetz 
wegen dieser Toleranz gegenüber 
den Computerfreaks immer noch 
nicht zusammengebrochen sein. 
Wichtiger ist „Honeyterm“, ein 
ASCII-Terminal-Programm für den 
Umgang mit Akustikkopplern und 
damit eben den Mailboxen. Nach 
dem ICS-Start kann dies im Ein- 
gangsmenü mit der Taste 2 ausge- 
wählt werden, oder man ruft es oh- 
ne Umwege aus dem Basic heraus 
mit IHT auf. Der Bildschirm wird 
gelöscht und am unteren Bildrand 
zeigt sich die Statuszeile. Sie ent- 
hält auf der linken Seite eine mitlau- 
fende Uhr, deren digitale Anzeige 
auch auf Null gestellt werden kann, 
z.B. beim Einloggen in einer Mail- 
box, um die Telefonkosten im Au- 
ge zu behalten. Eventuell weist 

die Bemerkung CAPS auf den ein- 
geschalteten CAPS-LOCK-Zustand 
der Tastatur hin. Weiterhin wer- 
den das angewählte Laufwerk, der 
Spooler-Status und der freie Spei- 
cherplatz (24 K) angezeigt. 
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Die Fähigkeiten von Honeyterm 
liegen verborgen und zur Benutzung 
ist das Handbuch unbedingt erfor- 
derlich. An den entscheidenden 
Stellen kommt man in dem ausführ- 
lichen Werk auch mit knapp bemes- 
senem Schulenglisch aus und kann 
sein Terminal konfigurieren. 


WINDOWS FÜR MENUES 
UND SUBMENUES 


Um per Software Parameter einzu- 
geben oder die Schnittstelle einzu- 
stellen, gibt es insgesamt 10 Menüs, 
die mit einer Tastenkombination von 
CTRL und der Zifferntaste des 
Zehnerblockes aufgerufen werden. 
Die Auswahllisten werden in Win- 
dows präsentiert, der momentan ein- 
gestellte Parameter ist „angehakt“. 
Für eine Änderung wird eventuell 
ein zweites (oder auch drittes) Fen- 
ster für ein Untermenü eröffnet. Mit 
CTRL und O werden die Charakte- 
ristika des Terminals eingestellt. 

Sie passen standardmäßig recht gut 
zu den meisten Mailboxen und müs- 
sen wohl nur selten geändert wer- 
den. Das Gleiche trifft auch auf die 
Einstellungen der Schnittstelle zu. 
Mit 300 Baud, Keine Parität, 8 Da- 
tenbits und einem Stoppbit be- 
kommt man fast immer Anschluß. 
Es soll nur erwähnt werden, daß 
diese Parameter selbstverständlich 
verändert werden können, was bei der 
Übertragungsgeschwindigkeit zum 
Beispiel zu theoretischen 9600 
Baud führen kann. Sicher nichts für 
die Telefonleitung, aber man kann 
die serielle Schnittstelle ja auch als 
Verbindung zwischen zwei Compu- 
tern benutzen oder steuert damit 
einen Drucker an. 


RAM-BUFFER FÜR DATEN 


Ebenso nebensächlich sind Menüs 
für das Filehandling, mit denen Da- 
teien eingelesen, abgespeichert 

oder umbenannt werden können. 
Dagegen fällt eher eine Besonder- 
heit auf, die als Spooler-Status be- 
zeichnet wird. Hierbei handelt es 
sich um einen RAM-Buffer, der ein- 
gehende Daten aufnehmen kann und 
sie zur späteren Weiterverarbeitung 
sichert. Der Kanal in diesen RAM- 
Buffer kann natürlich auch umge- 
leitet werden, so daß die Daten ent- 
weder auf Diskette oder auf den 
Drucker kommen. Ob dies während 
einer ON-Line-Verbindung ge- 
schieht oder danach, spielt dabei 
keine Rolle. Im Buffer liegt jedes 
Screen als Window vor und in dieser 
Sammlung kann mittels der Tasten- 
kombination SHIFT und Cursor 
(hoch/runter) geblättert werden. 8» 


Der umgekehrte Weg ist natürlich 
auch zu realisieren. Ein Datenfile, 
welches verschickt werden soll, wird 
zuerst in das RAM geladen und ist 
von dort aus schnell verfügbar. 
Kleine Eigenheiten erlaubt sich 
Honeyterm bei dem Betrieb mit ei- 
nem Kassettenrekorder. Speichert 
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schnell hergestellt und Tippfehler 
sind ausgeschlossen. Honeyterm 
liefert die notwendigen Vorausset- 
zungen zur Tastendefinition mit. 
Zum einen können Sonderzeichen 
(etwa das Carriage Return) mit ein- 
gebunden werden und zum ande- 
ren kann man die Parameter abspei- 


man einkommende Daten wäh- 
rend einer ON-LINE-Verbindung ab, 
dann wird automatisch ein XOFF 
signalisiert. Eine logische Vorge- 
hensweise, denn dadurch weiß der 
Computer einer Mailbox, daß der 
Empfänger anderweitig beschäftigt 
ist (mit Speichern) und versendet 
bis zum Erhalt des XON-Signals 
keine Daten mehr. Aber denken Sie 
daran, daß die telefonische Leitung 
bestehen bleibt und die Gebühren 
weiterlaufen, egal ob ein Datenaus- 
tausch stattfindet oder nicht. Es ist 
deshalb besser, bei einem Kassetten- 
betrieb die Verbindung abzubre- 
chen und die Daten zu sichern. 
Beim Abspeichern auf Diskette tre- 
es diese Probleme allerdings nicht 
auf. 


TASTENDEFINITIONEN 
SPAREN ZEIT 


Mit CTRL und 9 erreicht man ein 


interessantes Menü zur Definition 
der Tasten im Zehnerblock. Hierbei 
läßt sich jede Taste wie in Basic 

mit den üblichen. 32 Zeichen bele- 
gen, die dann mit SHIFT und der 
Zahl aufgerufen werden. Der Zweck 
ist klar: Versieht man seine Tasten 
mit Passwort und Einlogg-Anweisun- 
gen, dann ist eine Verbindung 


chern und wieder einlesen. Mit dem 
Titel „Makrodefinition‘‘ wäre diese 
Option sicherlich etwas zu reiße- 
risch benannt (das Handbuch ver- 
zichtet auch darauf), doch kommt 
es dem Zweck einer solchen Routi- 
ne schon recht nahe. 


BETRIEB UNTER BASIC 
UND CP/M IST MÖGLICH 


Verlassen wir einmal den Bereich 
der Datenfernübertragung und der 
Mailboxen, dann muß eine RS232 
auch problemlos unter Basic an- 
sprechen können, beispielsweise, 
um sich eine Druckeransteuerung 
zu basteln. Comstar bietet ähnlich 
der RSX Anweisungen eine Reihe 
von neuen Basicbefehlen, mit de- 
nen der Ausgabekanal eröffnet 

oder geschlossen werden kann und 
mit denen Daten unter bestimm- 
ten Parametern (etwa der Baud- 
Rate) versandt werden können. 
Auch unter CP/M ist die serielle 
Schnittstelle anzusprechen. Für jene, 
die auf die Kommunkationssoftware 
anderer Anbieter ausweichen wol- 
len, ist dies sicherlich ein wichtiger 
Aspekt, da diese häufig unter die- 
sem Betriebssystem gefahren wird. 
Das Handbuch zu Commstar ist 

— wie schon erwähnt — leider nur in 
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englischer Sprache gehalten. Dies , 
ist wegen der ursprünglichen Quali- 
tät besonders schade. Wer sich die 
Mühe einer Übersetzung macht, 

wird wohl all seine Fragen beantwor- 
tet finden. In Deutschland wird man 
die Pace RS232 wohl nur als seriel- 
len Ausgang kaufen und etwas über- 
rascht feststellen, daß man die not- 
wendige Software gleich mitgelie- 


MANUAL LEIDER NUR 
IN ENGLISCH 


fert bekommt. Der Schwerpunkt 
wurde in England eben auf die Pro- 
gramme gelegt. Dies hat natürlich 
Auswirkungen auf das Handbuch. 
Neben einer kurzen Installations- 
anweisung — die fast überflüssig ist — 
handelt der Text fast ausschließ- 
lich von Honeyview (welches man 
in Deutschland nicht gebrauchen 
kann) und von Honeyterm. Selbst 
die Basic-Befehle kommen mit den 
knappen Beispielsprogrammen 
etwas zu kurz. 


FAZIT: ANGENEHM EINFACHE 
SCHNITTSTELLE MIT SINN- 
VOLLER SOFTWARE-BEIGABE 


Von der Hardwareseite her ist die 
Pace RS232 nur schwer zu beurtei- 
len. Wie soll man einen seriellen 
Ausgang kritisieren, der einfach 
nur funktionieren soll und der dies 
auch tut. Bei der Software - ei- 
gentlich nur ‚in Kauf genommen“ — 
ist dies anders. Hier kann Comm- 
star nur Pluspunkte sammeln, ob- 
wohl die. Programme ja für den eng- 
lischen Markt zugeschnitten sind. 
Besonders gefallen hat die einfache 
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Bestandteil der n6332, un Zu. Data 


und übersichtliche Menüführung 
und der RAM-Buffer. Aber auch 
Kleinigkeiten, die auch von anderen 
Programmen als Standard erledigt 
werden, waren durchdacht. Dies be- 
ginnt schon bei der Verfügbarkeit in 
einem Eprom und endet nicht erst 
bei der Makrodefinition durch die 
Tastenbelegung. Erwähnenswert 

ist auch, daß auch mit der Minimal- 
konfiguration des Schneider CPCs, 
also dem Kassettenrekorder als 
Speichermedium, ein reibungsloser 
Betrieb möglich ist. 


COM = CP/M- 
COMMUNIKATION 


Jetzt haben auch die Schneider CPC-Besitzer unter CP/M die Möglichkeit, 
Datenfernübertragung zu betreiben. Die Firma Höltkötter bot das 
Programm auch schon für die Besitzer anderer Homecomputer an, etwa für 
die MSX-Maschinen, und bewies damit, daß CP/M nach einigen Änderun- 
gen tatsächlich ein universelles Betriebssystem ist. Doch daraus alleine 
kann niemand den rechten Nutzen ziehen. Was bringt das DFÜ- 

Programm COM wirklich und stellt es eine sinnvolle Lösung dar? 


Es ist nicht das erste Programm aus 
der Softwareschmiede RVS, welches 
Schneider aktiv testet. Auch beim 
vorliegenden kann deshalb nur un- 
sere Zufriedenheit über die Ausstat- 
tung wiederholt werden. In einer 
recht stabilen Plastik-Buchhülle wird 
die Diskette zusammen mit einem 
fast 130seitigen Handbuch ausgelie- 
fert. Das Betriebssystem ist natür- 
lich nicht auf dem Datenträger, son- 
dern muß zuvor geladen werden. 

In diesem Zusammenhang ist posi- 
tiv zu vermerken, daß die Software 
nicht gegen Kopieren geschützt 
wird. Das Anfertigen einer Arbeits- 


GEWOHNT LUXURIÖSE 
AUSSTATTUNG 
en JOYCE AUF EINER 


diskette mit Systemspur dürfte al- 
so niemandem schwer fallen. 
„COM“ liegt auf einer Diskette 
gleich für drei Computer vor, den 
CPC 464, den CPC 664/6128 und 


_ DFÜSPECAL 


schließlich den Joyce. Man sollte 
für seine Arbeitsdiskette lediglich 
die richtigen Files heraussuchen, um 
noch Platz für Daten zu haben, je- 
doch muß auf ein File zur Tastatur- 
Anpassung besonders geachtet wer- 
den. Das Handbuch zu COM gibt 
eo aber erschöpfend Aus- 
unft. 


WINDOWS ALS KARTEI- 
BLÄTTER — KLARE 
PRÄSENTATION DER MENÜS 


Nach dem Einlesen des Kommunika- 
tionsprogrammes fallen die Windows 


auf, die unter CP/M ansonsten nicht 
üblich sind. Da sie der Überschau- 
barkeit halber auch noch als recht 
ansehnliche Karteikarten darge- 
stellt sind, darf der etwas langsame 
Bildschirmaufbau nicht verwundern. 
Solange man sich in diesem Menü- 
system befindet, spielt das Tempo 
auch nicht so eine entscheidende 
Rolle, während einer Verbindung 
wünscht man sich allerdings ein et- 


CPC COM wartet auch unter CP/M mit 
Fenstertechnik auf. Die Überschaubarkeit 
geht jedoch zu Lasten des Tempos. 


was flotteres System. Im Startmenü 
stehen die Optionen Makros, Termi- 


nal, Protokollierung, Dateien, Initia- 
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lisierung und selbstverständlich En- 
de zur Wahl. Außer dem letzten Be- 
griff zeigt COM immer einmal klei- 
ne Eigenarten und wir wollen sehen, 
was dies für den Anwender zu be- 
deuten hat. 


MAKROS FÜR SCHNELLES 
EINLOGGEN OHNE TIPPFEHLER 


Ein ganz wichtiges Untermenü stellen 


die Programmierer von RVS gleich 
zu Beginn auf. Es handelt sich um 
die Fähigkeit, Makros zu definie- 


ren und abzuarbeiten. Einfach ge- 


sagt, handelt es sich dabei um eine 
Kette von Befehlen und Parametern, 
die während der Arbeit mit dem 
Programm einfach aufgerufen wer- 
den können. Stellen Sie sich vor, 
Sie rufen öfter eine bestimmte Mail- 
box an. Dabei müssen Sie sich be- 
kanntermaßen durch eine ganze 
Reihe von Menüs durcharbeiten, bis 
Sie endlich am Infobrett landen. 
Diese Arbeit kann ein Makro über- 
nehmen. Es wartet auf ein bestimm- 
tes Signal und startet dann den gan- 
zen Arbeitsprozeß zum Einloggen, 
einschließlich der Übertragungspa- 
rameter. Ein Makro ist also nichts 
anderes als ein Unterprogramm, 

das in einer eigenen „COM-spezi- 
fischen“ Programmiersprache er- 
stellt wird. Übertragungsfehler 
können zwar den Nutzen eines 
Makros zunichte machen, aber 
Fremdgeräusche stören ja auch bei 
der normalen Befehlseingabe. 

Im zweiten Menü kann das Termi- 
nal, Ihre Seite der Datenfernübertra- 
gung, eingestellt werden. Es geht 


dabei um die üblichen Parameter 
der seriellen Schnittstelle, der 
Baudrate, den Daten- und Stopp- 
bits, der Parität, Duplexmodus, Zei- 
lenvorschub, XON/XOFF, Filter 
und schließlich Steuertasten. 

Meist melden sich nach einer An- 
wahl noch weitere Untermenüs, in 
denen die zur Auswahl stehenden 


TERMINALKONFIGURATION 


STANDARDPARAMETER 
SCHNELL GEÄNDERT 


Parameter entweder durch Cursor- 
tasten oder durch eine Kennziffer 
angesprochen werden. Dabei sollte 
man nicht unbedingt dem Bild- 
schirmhinweis trauen, der die Be- 
stätigung durch ENTER (bzw. Re- 
turn) verlangt. Zwar ist dies wirklich 
nötig, um die Wahl zu konkretisie- 
ren, aber.aus den Unterprogram- 
men kommt man danach nur mit 
der ESC-Taste heraus. Dieser Hin- 
weis ist nur im Handbuch, nicht 
auf dem Monitor, zu lesen. Aus 
dem Initialisierungsmenü sind nur 
die beiden Optionen Filter und 


MAILBOXVERBINDUNG: 
DISKETTEN- UND DRUCKER- 
AUSGABE AUF WUNSCH 


Steuertasten zu erwähnen, bei den 
anderen handelt es sich um die üb- 
lichen Standardvorgaben. Unter Fil- 
ter versteht „COM“ den ASCH- 
Zeichensatz, welcher aber umge- 
ändert werden kann in den DIN- 
oder einen ungefilterten Empfangs- 
modus. Hierzu drückt sich das 
Handbuch allerdings etwas unklar 
aus, so daß beim Lesen der Eindruck 
entstehen kann, mit der ASCII- 
Einstellung fahre er eine besondere 
Norm einer Mailbox. 

Für die Steuertasten ist ein eigenes 
Menü fast übertrieben, war aber 
wahrscheinlich wegen der Kompa- 
tibilität innerhalb der Schneider- 
Gruppe notwendig. Die Tastatur 
liegt nämlich für jedes Modell als 
seperates File vor und wird zu Be- 
ginn der Initialisierung eingelesen 
und angezeigt. Einige Befehle kön- 
nen jedoch geändert werden, so 
etwa das Zeichen für den Abbruch 
oder die Tastaturkombination 

für Drucker an/aus. Das Tempo 
der Tastaturabfrage spielt eigent- 
lich erst bei der direkten Verbin- 
dung eine Rolle, es sei jedoch hier 
schon erwähnt, daß es etwas bes- 
ser sein könnte. Die Telefonrech- 
nung wird somit ein wenig teu- 
rer, als sie unbedingt sein müßte. 
Auch zur Voreinstellung der Pro- 


tokollierung steht ein eigenes Menü 
zur Verfügung, wobei die Ausgabe 
eines kompletten Mailboxdialoges 
auf Drucker und/oder Diskette ein- 
gestellt werden kann. Dafür ist 

eine gute Datenhandhabung aller- 
dings Voraussetzung, sonst kann es 
passieren, daß man über das ganze 
„lelefongespräch“ keinerlei Unter- 
lagen mehr hat. COM bietet hierzu 
ein ausgezeichnetes Untermenü an. 
Nach dem Diskettenkatalog kön- 
nen beliebige Files gelöscht, ge- 
druckt oder auf den Bildschirm ge- 
bracht werden. Hier sind’auch die 
Wahlfunktionen für Senden und 
Empfangen untergebracht. Die 
einkommenden Daten werden dabei 
in einer Protokolldatei unterge- 
bracht, die sofort abgespeichert 
werden kann. Dabei dürfen die Da- 


reich sind und gerade dem Neuling 
in der Materie leicht lesbares Basis- 
wissen vermitteln. Bei vorliegendem 
COM-Manual geht dies bis zu einem 
Mailboxdialog, ganz nach Wunsch 
als Trockenübung oder in einer ech- 
ten Verbindung. Zudem kommen 
Grundinformationen, zum Beispiel 
die Umwandlung in ein serielles 
Signal oder das Schema einer Datex- 
P-Verbindung. Wer das Handbuch 
also von Anfang an durchgeht, dem 
wird es eine wertvolle Hilfe sein. 
Bei den RVS-Texten fallen jedoch 
auch immer die gleichen Mängel auf. 
Zum einen fehlt ein Stichwortver- 
zeichnis, welches bei 130 Seiten 
einfach sein muß. Die Einteilung in 
Kapitel hilft demjenigen nicht wei- 
ter, der lediglich eine Befehlserklä- 
rung zu einer Programmoption 


Von RVS-Datentechnik kei Holtköttern 


ten wesentlich größer sein als der 
zur Verfügung stehende Speicher, 
EN esse der Betriebsweise unter 


AUS FEHLERN GELERNT — 


ENDLICH MIT EDITOR 


Während sich Anwender der MSX- 


Version noch über den fehlenden 
Texteditor beklagten, wurde er für 
die Schneider-Version schon pro- 
grammiert. Es ist natürlich kein Pro- 
gramm wie WordStar geworden, 
lehnt sich aber in der Tastenbele- 
gung an dieses Vorbild an. In ASCII- 
Texten läßt sich damit sehr be- 
quem arbeiten und man hat end- 
lich einen der größten Mißstände aus 
der Welt geschafft. 


LICHT UND SCHATTEN 
BEIM HANDBUCH 


Schon mehrfach haben wir RVS- 


Programme in Schneider aktiv be- 
sprochen. Immer wieder fiel uns 
auf, daß die Handbücher umfang- 
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sucht. Die reinen Bedienungsanwei- 
sungen sind verstreut in den Kapi- 
teln untergebracht. Sie passen zwar 
zum dort Beschriebenen, werden 
aber dadurch nicht so leicht ge- 
funden. 


FAZIT: NICHT SCHLECHT 
ABER ZU TEUER 


Die Besitzer eines Schneider CPCs 
müssen sich bekanntermaßen zuerst 
einmal eine serielle Schnittstelle 
kaufen, bevor sie an die Datenfern- 
übertragung denken. Dabei ist meist 
auch ein Programm im Lieferum- 
fang oder wenigstens zu einem ge- 
ringen Aufpreis erhältlich. COM 
muß also schon etwas Besonderes 
bieten, um gekauft zu werden. Mit 
dem Ablauf unter CP/M, der Makro- 
definition und dem eingebauten 
Editor ist sicherlich ein Hauch von 
Luxus da. Ob es allerdings reicht, 
um den Preis von 139,— DM zu 
rechtfertigen sollte sich der Verlag 
noch einmal überlegen. 


———————————————,—,——————————————————————————————————— 


WORDSTAR 3.0 UND 
DRUCKERANPASSUNG 


Seit zwei Wochen bin ich 
nun Besitzer eines CPC 
6128. Vorher hatte ich 
den Hit Bit von Sony, 
also einen MSX-Computer. 
Als ich jetzt zur Erwei- 
terung ein Laufwerk kau- 
fen wollte, sollte ich da- 
für noch 500,— DM be- 
zahlen. Damit war der 
Zeitpunkt gekommen, 
den schon vorher ange- 
peilten Wechsel zu einem 
weiter verbreiteten System 
zu vollziehen. 

Trotz vieler Ähnlichkei- 
ten gibt es für den Um- 
steiger eine Menge Neues. 
Ich bin aber doch froh, 
jetzt gewechselt zu haben. 
Nun zu meinem Anliegen: 
Als bisher treuer Leser 
der MSX-Revue hatte ich 
nach der Empfehlung 
Eurer Schwester-Zeit- 
schrift das Textprogramm 
„lasword“ und später die 
Reiseschreibmaschine 

EB 50 von Silver Reed 
gekauft und die Software 
nach Euren Beiträgen 
nicht nur an den deut- 
schen Zeichensatz, son- 
dern auch an die Maschi- 
ne angepaßt. 

Leider ist das nun - seit 
Schneider — vorbei. Ich 
habe mir zwar jetzt Word- 
star 3.0 zugelegt, aber ich 
kriege den deutschen 
Zeichensatz nur auf den 
Bildschirm und nicht auf 
die EB 50. Die etwa 50 


nicht zur Verfügung. Bei . 
der Vielzahl der auf dem 
Markt befindlichen Ge- 
räte ist dies auch nicht 
möglich. Ihren Hilferuf 
möchten wir deshalb an 
alle anderen Leser von 
Schneider aktiv weiter- 


Programme sind zwarin- Jeiten. 

teressant, jedoch verwir- Wer besitzt eine EB 50 
rend; und ich werde das Schreibmaschine von 
Gefühl nicht los, daß die Silver Reed oder kennt 


Lösung gar nicht dort ver- sich mit deren Eigenhei- 


borgen ist. ten aus? Um kollegialen 
Eckhard Bergandy, Rat bittet: 
Rumohr 


E. Bergandy, Dorfstraße 


6, 2301 Rumohr 
Der CPC arbeitet einwand- 
frei mit Wordstar und die- IDENTISCHE 
ses wiederum mit dem deut- LISTINGS? 
schen Zeichensatz. Auch 
wir Per deshalb, daß 
die Lösung des Problems 
weniger im Installations- 
programm der Textverar- 
beitung als bei den Anpas- 
sungen an Ihre Schreib- 
maschine zu suchen ist. 
Leider haben wir in der 
Redaktion die von Ihnen 
angesprochene Maschine 


aus Heft 2/87 und 3/87 
bestellt. Auf der Disk 
2/87 sind die Programme 
Home-Manager und Shai 
Hulud als Ersatz. Im Prin- 
zip hätte ich nichts dage- 
gen, wenn nicht auf 3/87 
die Programme Budget- 


Ich habe mir die Listings 


Manager und Hugo wären. 


AKTUELL VERLAG MAILBOX 


Taeglich 19.00 bis 9,00 Uhr 
Wochenende 0.00 bis 24.00 
Uhr ONLINE ! 


Parameter 8 N 1 
Te:0897/183951 


Sie sind identisch mit 

den anderen. 

Frage an Sie: Wie verblei- 
ben wir? Soll ich Ihnen 
die gesamte Disk zur Gut- 
schrift zurückschicken? 
Oder schicken Sie mir 
andere Programme? 
Berthold Siefert, 
Heidehang 


Für unsere Notlage haben 
wir folgende Begründung: 
Das Heft 2/87 wurde 
noch im alten Verlag zu- 
sammengestellt. Die Soft- 
box sollte jedoch schon 
hier entstehen und wir 
bekamen die Programme 
nicht. Ein Rechtsstreit 
hätte die Sache nur in 

die Länge gezogen und 
dem Leser wäre nicht ge- 
dient gewesen. Wir hat- 
ten schon Mühe, den 
Autor für Easywrite auf- 
zutreiben, der uns sein 
Listing noch einmal (per 
Eilpost) zuschickte. In 
drei Fällen waren wir je- 
doch machtlos. Wir leg- 
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ten deshalb — der Not 
gehorchend — ein Spiel- 
und ein Anwenderpro- 
gramm auf die Diskette, 
welche aus unserem Fun- 
dus stammten. Eine Aus- 
gabe später waren wir 
schon schlauer. Die Pro- 
ramme Hugo und Budget- 
anager sind von unseren 
Lesern und auch nicht 
mit denen auf 2/87 iden- 
tisch. Zwar sind sie the- 
matisch gleich (auch das 
sollte natürlich nicht un- 
bedingt vorkommen), un- 
terscheiden sich jedoch in 
wesentlichen Punkten. 
So ist der Budget-Manager 
besser als der Home-Ma- 
nager (denken Sie an die 
grafische Aufarbeitung 
der Daten) und Shai 
Hulud und Hugo werden 
immer wieder in neuen 
Varianten auftauchen, 
wenn auch nicht so dicht 
hintereinander. 


VARIABLENNAMEN 


Ich bin seit 3 Monaten 
Besitzer eines Schneider 
Computers und auch Leser 
Ihres Magazins ‚‚Schnei- 
der aktiv“. Mir gefällt 

das Magazin sehr gut und 
ich habe mir auch schon 
von „Schneider aktiv 
spezial‘ beide Disketten 
gekauft. Mit den Monats- 
heften möchte ich aller- 
dings selber etwas expe- 
rimentieren, d.h., = 
abtippen. 

Daß man die „1“ und das 
„I“ in den Listings nur 
schwer unterscheiden 
kann, bereitet mir (und 
vielleicht auch anderen 
Anfängern) große Schwie- 
rigkeiten. Beispiel ist 

das Listing „Europa“ aus 
Heft 4/87. 

F. Sandig, 

Söcking 


Der Druck unserer Listings 
ist sicher ein Problem, dies 
wollen wir gerne zugeben. 
Wir arbeiten daran und 
können nur versprechen, 
daß wir uns alle Mühe ge- 
ben. Die Zeichen „l‘“ 

und „l‘ werden allerdings 
immer schwer zu unter- 
scheiden sein, dies liegt 

an der Zeichendefinition 
eines Matrixdruckers. 
Vielleicht hilft es Ihnen, 


wenn Sie sich daran erin- 
nern, daß Variablennamen 
immer mit einem Buchsta- 
ben anfangen müssen, 
auch jene, die für eine 
Zahl stehen. 


SILVER RED COLOUR 


PENGRAF EB 50 WIRD 
NICHT MEHR 
HERGESTELLT 


In der Zeitschrift ‚„‚Schnei- 


der aktiv“ 11/87 habe ich 
einen Bericht über die 
Schreibmaschine ‚Silver 
Red Colour EB 50“ gele- 
sen. Wo kann man weite- 
re Unterlagen über diese 
Geräte bekommen und 
wer liefert das Gerät? 
Hans Ingo Heins, 

Celle 


Als der Testbericht ge- 
schrieben wurde, brachen 
bereits für das Gerät die 
letzten Tage an und seit 
Beginn dieses Jahres 

wird die ‚Reiseschreib- 
maschine‘ nicht mehr 
hergestellt. Möglicherwei- 
se hat der eine oder ande- 
re Händler noch ein Ge- 
rät auf Lager, doch dies 
erfordert ein wenig detek- 
tivischen Spürsinn. Das 
Prinzip dieser ‚‚Schrei- 
ber“ ist jedoch mittler- 
weile bei vielen Firmen 
übernommen. 


IMMER WIEDER 
PROBLEME — 
HARDCOPY MIT 
„FREMDEN“ 
DRUCKERN 


Ich habe das Programm 
ee wie auch 
andere Ihrer Programme 
mit Freude aufgenom- 
men, habe aber ein Pro- 
blem: Könnte mir Ihr 
Herr Fibikar zeigen, wie 
sein Programm an einen 
Star-SG 10 Drucker ange- 
paßt wird (dazu muß der 
Zeilenabstand geändert 
werden)? 
hip Ringwald, 
endlingen 


Es sind leider immer die 
gleichen Probleme: Nie- 
mand kennt oder hat alle 
Drucker die er bräuchte, 
um für jeden Fall gerü- 
stet zu sein, weder die Re- 


DIALOG 


Tel: 


daktion und erst recht 
nicht unsere Autoren. Im 
zitierten Beispiel geht es 
noch um ein ganz ande- 
res Problem. Das Pro- 
gramm ist in großen Tei- 
len in Maschinensprache 
abgefaßt und deshalb 
nicht so ohne weiteres 
zu ändern. Es ist in die- 
sem Fall leichter, mit den 
Dip-Schalter-Stellungen 
des Star zu experimentie- 
ren als mit dem Listing. 
Trotzdem wird natürlich 
jeder Programmautor sein 
Wissen um Verbesserun- 
gen preisgeben. Den. Weg 
über das Heft haben wir 
gewählt, weil sich viel- 
leicht ein anderer Leser 
mit einem Rat melden 


NACHBESTELLUNG 
VON SCHNEIDER 
AKTIV 


Da ich es versäumt habe, 


die Ausgabe Nr. 3/87 
März von Schneider aktiv 
zu besorgen, in dem der 
erste Teil der Einführung 


SCHNEIDER aktiv 
HOTLINE 
Montags 

15.00 - 19.00 Uhr 

(089) 18 80 57 


in Maschinensprache ab- 
gedruckt ist, möchte ich 
diese Nummer bei Ihnen 
nachbestellen. 

Edgar Kairies, 

Duisburg 


Sämtliche Schneider aktiv 
sind — solange der Vor- 
rat reicht — nachzukau- 
fen. Im Zweifelsfall ge- 
nügt ein kurzer Anruf 
oder eine unverbindliche 
Anfrage. 


SCHWIERIGKEITEN 


BEIM „SCREEN 
DESIGNER“ AUS DEM 
SCHNEIDER 6128- 
HANDBUCH 


Ich brauche Ihre Hilfe. 


Ich habe aus dem Hand- 
buch für den CPC 6128 
das Programm ‚,Screen 
Designer“ von David 
Radisic in den Computer 
abgetippt. Jetzt habe ich 
das Menü auf dem Bild- 
schirm, gehe wie vorge- 
sehen weiter, aber nichts 
passiert. Der Cursor be- 
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wegt sich nach oben, 
allerdings, wenn ich die 
Leertaste drücke, führt 
das Programm die Kreis- 
bewegung nicht aus. Ich 
habe das Programm schon 
mehrmals nach Fehlern 
abgesucht, aber ich kom- 
me nicht weiter. Ich 
hoffe, daß Sie mir weiter- 
helfen können. 

Mario Mayr, 

Hattingen 


Wir können Ihnen leider 
nur allgemeine Tips ge- 
ben, da wir die Fehlerur- 
sache in Ihrem Listin 
nicht genau kennen. Prü- 
fen Sie zu allererst einmal, 
ob die entsprechende 
Routine überhaupt ange- 
ERBEN wird. Benutzen 
ie hierzu die TRON- 
Anweisung, mit deren 
Hilfe Sie den genauen 
Programmverlauf mitver- 
folgen können. Sollten 
die Zeilen 2150 bis 2190 
abgearbeitet werden, so 
müßten Sie mit einer Ab- 
frage prüfen, ob die Varia- 
blennamen richtig sind 
und ob sie reelle Werte 
beinhalten. Liegt also ‘‘x“ 
(‘y“) zwischen 1 und 
400 (640), welchen Wert 
hat ‘“pn“ und ‘'norx‘‘? 
Um dies feststellen zu kön- 
nen, unterbrechen Sie ein- 
fach das Programm wäh- 
rend der Ausführung 
(zweimal ESC) und ge- 
ben ein: PRINT x (usw.). 
Entsprechend der Ergeb- 
nisse dieser Prüfungen 
sollte es leicht sein, den 
Fehler zu korrigieren. 


DISCO MIT DEM CPC 


Ich bin Besitzer eines 
Schneider CPC 6128. Da 
ich mich sehr für Lichtan- 
lagen interessiere, wie sie 
in Discos vorkommen, 
meine Frage: Gibt es Ge- 
räte, die man an den 
CPC anschließen kann, 
z.B. Lichtorgel, Lauf- 
licht und anderes mehr? 
Kann man das Aufleuch- 
ten der einzelnen Lampen 
programmieren? Da : 
ich selber in einer Disko- 
thek mitarbeite, wäre das 
sehr interessant für mich. 
Daniel Steiner, 
Oberentfelden—-Schweiz 


Von fertigen Geräten ist 
uns nichts bekannt, viel- 
leicht kann ein anderer 
Leser weiterhelfen. Für 
Bastler wäre die Steuerung 
eines Relais für den 220 
Volt Stromkreis über ei- 
ne serielle Schnittstelle 
wohl das einfachste. Die 
genaue Anschlußbele- 
gung ist abhängig von die- 
ser RS232, die leider nicht 
beim CPC vorhanden ist 
und zugekauft werden 
muß. Da Sie es bei der 
Arbeit mit 220 Volt zu 
tun haben — was nicht 
nur dem CPC schaden 
kann — sollten Sie auf je- 
den Fall einen sachkundi- 
gen Bekannten zu Hilfe 
nehmen. 


VOKABEL-TRAINER 


GESUCHT 


In Ihrem Heft 2/87 ha- 


ben Sie einen Latein- 
Vokabeltrainer abge- 
druckt. Da ich sehr an ei- 
nem Englisch- und Fran- 
zösisch-Vokabeltrainer 
interessiert wäre, möchte 
ich gerne wissen, ob die- 
ses in einem früheren 
Heft von Ihnen zu finden 
ist und Sie bitten, mir die- 
se Hefte per Nachnahme 
zu übersenden. Wenn dies 
jedoch nicht vorausge- 
gangen ist, wissen Sie viel- 
leicht, ob diese Trainer 
in Ihren nächsten Heften 
vorgesehen sind und kön- 
nen mir entsprechend 
Auskunft geben? 

Christa Schwindling, 
Heusweiler 


Da beides der Fall ist, 
wollen wir Ihnen keine 
Hefte zusenden, sondern 
erst einmal auf Ihre 

Wahl warten. Einen Vo- 
kabeltrainer finden Sie in 
der Ausgabe 6/86 von 
Schneider aktiv, die noch 
im alten Verlag "entstand. 
Auch wir werden jedoch 
in einer der nächsten 
Ausgaben derartige Lern- 
hilfe veröffentlichen. 


DISK-HEAD-READER 


AUCH FÜR VORTEX 
USER 


Um das Programm DISC- 


HEAD-READER aus 
dem Schneider aktiv 


DIALOG 


SCHNEIDER aktiv 


LESERBRIEFE 


Postlach 16] 
8044 Unterschleissheim. 


Sonderheft 1/87 auch 
mit Vortex-Laufwerk an- 
wenden zu können, sind 
einige Änderungen erfor- 


derlich: 

110 ...PEEK(&A6D7) ; 

140 D$=u$+"A“: 
ISELECT,$D$ 

160 .. .CHR$(65+PEEK 
(&A6D8)); 

470 p=PEEK (& A776) 

540 ladr=PEEK (&A 779) 
+256*PEEK(&A77A) 

550 laenge=PEEK(&A77C) 
+256+PEEK(&A77D) 

560 sadr=PEEK(& A779) 


Dies sind m.E. die entspre- 
chenden VDOS-Adressen: 
&A6D8: Enthält die ak- 
tive Drive-Nummer, wo- 
bei 0=A und 1=B ist 
&A6D7: Enthält die akti- 
ve USER-Nummer 
&A776: Enthält den Pro- 
grammtyp 

Zusätzlich habe ich die 
Zeilen 400-430 wie folgt 
abgeändert, um das Pro- 
gramm vorzeitig been- 


den zu können, ohne die 
BREAK-Taste zu be- 
nutzen: 


400 PRINT“ *a$;: 
PRINT USING “ 


##K. 
420 IF u$=“E“THEN 
END ELSE IF u$<> 
“J“ THEN 410 


Mit diesen Änderungen 
läuft das Programm bei 
mir auf Vortex-Doppel- 
laufwerk mit folgender 
Einschränkung: Sofern 
auf der gewählten USER- 
Ebene keine Datei gespei- 
chert ist, wird sofort die 
erste unter USER 0 ge- 
speicherte Datei ange- 
zeigt, dann erscheint die 
J/N-Abfrage und dann 
die Fehlermeldung 

. nicht gefunden“. 
Hierauf erfolgt die Aus- 
gabe der Ladeadresse und 
der Datei-Länge jedoch 
korrekt. Sind auf der ge- 
wählten USER-Ebene 
jedoch z.B. 2 Dateien ge- 
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speichert, dann werden 
diese zunächst korrekt 
ausgegeben und dann wird 
ab der dritten, unter 
USER 0 gespeicherten 
Datei mit der Fehlermel- 
dung “... nicht gefunden“ 
fortgefahren. 


Betr.: Sonderheft 1/87 — 
„Hello“-Listing: Für 
dieses Programm ist eben- 
falls eine Anpassung an 
VDOS möglich: 
260 ...PEEK(&A6FO)... 
340 ...CHRS(65+(PEEK 
&A6D8E 


( )) 
630 IF PEEK(A6DB8) = 

1 THEN IA: RETURN 

ELSE IF PEEK(&A6D8) 

=0 THEN IB:RETURN 
(PEK(&A6F0)=Zahl der 
Dir.-Einträge) 
Mit Bestätigung der 
Taste “d“ wird zwischen 
den Laufwerken A und 
B nach Wahl umgeschal- 
tet. Es muß aber darauf 
geachtet werden, daß in 
beiden Laufwerken eine 
Diskette ist, sonst hängt 
sich der Computer auf. 
Ich lese Schneider aktiv 
seit Erscheinen und freue 
mich immer wieder über 
die Unabhängigkeit. Lei- 
der ist mir Heft 3/87 ent- 
gangen und hier im Zeit- 
schriftenhandel nicht 
mehr zu bekommen. 
Herbert Busse, 
Hannover 


Die Vortex-Gemeinde 
wird Ihre kollegiale Hilfe 
sicher zu schätzen wis- 
sen. Daß Sie unsere Un- 
abhängigkeit loben, freut 
uns sehr. Nicht für dieses 
Lob, sondern für Ihren 
Beitrag wollen wir Ihnen 
noch ein Exemplar der 
März-Ausgabe zusenden. 
Und weil es vielleicht 
nicht immer so ut 
sollten Sie — und alle 
Leser in ähnlicher Lage — 
einmal über ein Abonne- 
ment nachdenken. 


DER TIP ZUM 
MAXAMASSEMBLER 


Kleine Routinen können 
direkt eingegeben wer- 
den. Beispiel: 
IASSEMBLE:ORG 
&A000:LD A,&40:CALL 
&BC08:RET 

(Enter Taste) und fertig. 


schneider‘ TEST 


DIENSTBOTEN 


FÜR IHR DISC- 
LAUFWERK 


So mancher Anwender wünscht sich Hilfen im Ungang mit seinen 
Disketten, seien es nun schnelle Formatiermöglichkeiten, genaue 
Disketteninspektionen um Datenverlusten vorzubeugen, einen größeren 
Diskettenspeicherplatz oder ähnliches. Die beiden Utilityprogramme 
„Handy Man” und ‚„Masterdisc‘’ von Siren Software, die wir Ihnen heute 
vorstellen, geben vor, alle diese Wünsche zu erfüllen. Siren Software — ein 
renommierter englischer Verlag mit deutschem Importeur — hat sich 
bereits einen klangvollen Namen mit qualitativ guten Anwendungs- 
Programmen gemacht. Wie sieht es bei den kleinen Softwarehilfen, 

den Utilities, aus? 


Die Programmdiskette ‚Handy Man‘ 
kommt ohne aufwendige Verpackung 


in einer handelsüblichen Hülle (die 
Plastikbox aus den vergangenen gu- 
ten Tagen ist in England scheinbar 


noch üblich). Ein Handbuch ist aller- 


dings nirgends zu entdecken. So- 
bald man das Programm mit RUN 
“DISC“ gestartet hat, weiß man 
auch warum; die ausführliche deut- 
sche Programmanleitung befindet 
sich als Option auf der Diskette. 
Wer keinen Drucker sein Eigen 


HANDY MAN — SCHNELLER 


UND GRÖSSER FORMATIEREN 


nennt, kann sich die Anleitung auf 


dem Schirm ansehen, sobald eine 
der im Hauptmenü offerierten Op- 
tionen angewählt wurde. Was sich 
jedoch wie eine schnell hingeschlu- 


derte, nachträgliche Übersetzung an- 


läßt, entpuppt sich dann als saube- 
re Arbeit. Der Bildschirmaufbau 
und die Menüführung des Program- 
mes sind untadelig. Alle Abfragen 
sind in Deutsch gehalten, das ist 
lobenswert. 

‚Handy Man‘ ist eine Utilitysamm- 
lung, die man unter einem Haupt- 
menü zu einem Programmpaket 
zusammengefaßt hat. Hier ein kur- 
zer Überblick über die vielfältigen 
Möglichkeiten dieses Programms. 
„Superform“ ist eine Schnellfor- 
matiereinrichtung für Ihre Disket- 
ten. Alle unter CP/M und Amsdos 
üblichen Diskettenformate wer- 
den ausgeführt, allerdings erheb- 
lich schneller und ohne, daß etwa 
CP/M geladen werden müßte. Diese 
Eigenschaften für sich genommen 
sind bereits sehr nützlich, aber 
„Superform“ kann noch wesent- 


AMSTRAD 
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lich mehr. Die Diskettenkapazität 
läßt sich mit dieser Option auf 
202 oder sogar 208 KB pro Seite 
steigern. Einige kleine Patchfiles, 
die bei der Neuformatierung direkt 
mit aufgebaut werden, teilen das 
geänderte Diskettenformat dem 
Betriebssystem mit. Sowohl Ams- 
dos als auch CP/M werden unter- 
stützt. 

Sinnvoll ist die Verwendung von 
Superformat-Disketten unter 
CP/M 2.2 aber nur mit 2 Lauf- 
werken (Systemformat in Lauf- 
werk A und Superformat in Lauf- 
werk B), da jeder Diskettenwech- 
sel bei diesem Betriebssystem ange- 
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meldet werden muß, und so bei 
nur einer Floppy jedesmal die Mit- 
teilung der Formatänderung an- 
fiele. Diesen Umstand kann man 
aber auch ausnutzen, um eigene 
Programme zu schützen. Superfor- 
mat-Disketten sind nämlich ohne 
den Patch-Start weder zu lesen 
noch zu beschreiben. Nach einer 
Anderungsmitteilung (Start des 
Patchfiles) werden vom Disketten- 
laufwerk logischerweise die nor- 
malen Diskettenformate nicht mehr 
bearbeitet. Ein Kopieren von Pro- 
grammen ist daher von einer Super- 
formatdiskette nur dann möglich, 
wenn der Kopierer selbst ‚Handy 
Man‘ besitzt und zur Formatie- 
rung seiner Disketten verwendet. 
Um nun Superformatdisketten zu 
bearbeiten, verfügt Handy Man 
über eine Reihe von komfortablen 
Unterprogrammen, die selbstver- 


Dank der spartani- 
schen Ausstattung 
(keine Buchhülle, 
kein Manual) hat 
Siren Soft ein gutes 
Preis/Leistungs- 
verhältnis. 


ständlich auch mit gewöhnlich for- 
matierten Disketten zusammenar- 
beiten. Zum Transfer einzelner 
Files oder auch ganzer Disketten- 
seiten verfügt man über die Option 
„Iransfile“. Der Anwender kann 
wählen, ob er einzelne oder alle 
Files kopieren möchte. Ebenso 
nützlich ist ein weiterer Programm- 
teil, dessen Bezeichnung ‚‚Disc 
Release“ nicht unbedingt sofort 
vermuten läßt, daß damit schnelle 
Sicherungskopien von Program- 
men und Dateien auf Cassetten 
erstellt werden können. Derart Ge- 
sichertes läßt sich auch wieder 
umkopieren. Programme, die nur 


selten benutzt werden, kann man 
so preisgünstig sichern; gleichzeitig 
wird wertvoller Diskettenspeicher- 
platz frei gemacht. 

Mit dem Utility „Disc Search“ wer- 
den Disketten nach beliebig vorge- 
gebenen Zeichenketten oder Steuer- 
codes durchsucht. Wer das Gleiche 
mit Filenamen tun möchte, wählt 
die Option „Filesearch“. Nach 
erfolgreicher Suche kann der fest- 
gelegte Speicherbereich editiert 
werden. ASCII-Files oder solche im 
Hex-Format lassen sich im Unter- 
programm ‚‚file mate‘“ ausgeben. 
User-Bereichswechsel ist hier mög- 
lich. Wer ASCII-Dateien aufzei- 
gen oder ausdrucken möchte, 

dem stehen die Funktionen ‚‚type“ 
(= Ausgaben der Datei mit auto- 
matisch gesetzten Zeilennummern) 
und „list“ (=Ausgabe ohne Zeilen- 
nummern) zur Verfügung. Source- 
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fehlseinheit — dem CPC - sehr er- 
leichtern können, findet man auf 
der Masterdisc Programmdiskette. 
Gewisse Ähnlichkeiten zur Pro- 
grammsammlung des „Handy Man“ 
sind wohl gewollt und werden vom 
Anwender sicher auch begrüßt. So 
findet man z.B. auf der „‚Masterdisc“ 
Diskette eine Schnellformatierrou- 
tine (‚‚nur‘““‘ Schneider Formate) 
ebenso wieder, wie die Möglichkeit, 
Files auf Disc oder Kassette zu 
transferieren oder beliebige (ASCII 
oder sonstige) Files und Dateien aus- 
zugeben. Auch die äußere Aufma- 
chung und die Handbuchfrage wur- 
den in vergleichbarer Weise gelöst. 
Dessen ungeachtet bietet ‚„‚Master- 
disc“ aber noch eine Menge wert- 
voller Utilities mehr. Fangen wir 
bei zwei sehr nützlichen Routinen 
an. Mit „Zip Disc“ lassen sich die 
Laufwerksparameter zugunsten ei- 


oder Textfiles lassen sich so kom- 
fortabel und übersichtlich listen. 
Auf die mit ‚Handy Man‘ zu bear- 
beitenden Disketten kann man zur 
Arbeitserleichterung einen 4 KB 
großen „Menü-Maker“ transferie- 
ren, der das Handling weiter ver- 
einfacht. Es handelt sich hierbei 
um einen Directory-Manager,. mit 
dem man zum Beispiel auswählen 
kann, welche der abgespeicherten 
Programme oder Dateien im In- 
haltsverzeichnis gelistet werden 
sollen. Aus dem Directory heraus 
können Programme geladen oder 
gestartet werden. Das Anwählen ge- 


schieht ganz einfach über die Cursor- 


Tasten. 


MASTERDISC — ERSTE HILFE 
AUCH BEIM KOPIERSCHUTZ 


Eine Sammlung von weiteren 12 
Utilities, die das Leben mit dem 
Diskettenlaufwerk und seiner Be- 


Die Bedienung sollte gerade bei einer 
derart wichtigen Utility-Sammlung besser 
sein. Die Leistungsfähigkeit steht jedoch 
außer Zweifel. Handy Man dürfte zum 
wichtigsten Werkzeug werden. 

EX N 


ner um 20% höheren 1 Laufwerksge- 
schwindigkeit verändern. Abstri- 
che an der Datensicherheit sind 
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keine zu erwarten. Da zudem kein 
Speicherplatz verbraucht wird, ist 
die Verwendung dieser Option 

auch für andere Programme offen. 
Listgeschützten Basicprogrammen 
rückt man mit dem ‚‚Deprotector“ 
zu Leibe. Auch dieses File ist un- 
abhängig vom Hauptprogramm zu 
betreiben. 

Ergiebiger als die beiden letztge- 
nannten sind drei Files zur Disket- 
teninspektion, die alle Geheimnisse 
des Datenträgers offenbaren. Durch 
die Routine „disc map“ erfährt man 
zunächst, in welcher Spur und auf 
welchem Sektor sich die einzelnen 
Files befinden. Derart gerüstet kann 
man dann jeden einzelnen Sektor 
auslesen, ändern und wieder zurück- 
schreiben. 

Die Option „Sektor Editor‘‘ macht 
es möglich. Nach der Eingabe von 
Spur und Sektor gibt das Programm 
unter dem Hauptmenü den Sektor- 
inhalt (in 512 Byte großen Blöcken) 
aus. Danach befindet man sich au- 
tomatisch im Änderungsmodus. Das 
Editieren geschieht durch einfaches 
Überschreiben der einzelnen Hex- 
oder ASCII-Zeichen. Die Funktions- 
taste f9 speichert den geänderten 


ÄNDERUNGEN IM INHALTS- 
VERZEICHNIS WERDEN 
DIREKT ANGEZEIGT 


Sektor wieder zurück auf Diskette. 
Ein ausgezeichnetes Menühandling 
und die übersichtliche Bildschirm- 
darstellung tun ein übriges, um mit 
diesem Programmteil auf Anhieb 
warm zu werden. Programmanaly- 
sen, Textsuchen in Adventures 
oder auch das Einbringen von ver- 
steckten Copyrightvermerken geht 
mit dieser Routine problemlos von- 
statten. 

Als logische Ergänzung des Trios ist 
der „Directory Editor“ anzusehen. 
Dieser Editor liest zunächst — nach 
Einlegen der gewünschten Diskette — 
das Inhaltsverzeichnis aus und gibt 
es „durchnumeriert“ auf den Bild- 
schirm. Aus dem Menü am oberen 
Bildrand wählt man dann die Pro- 
grammfunktionen an. Gelöschte 
Files retten, Files umbenennen oder 
löschen wird hier ebenso möglich, 
wie Programme vor dem Löschen 
schützen oder entschützen. Eine gut 
ausgefeilte Windowtechnik zeigt 
jede Änderung im Inhaltsverzeich- 
nis direkt am Bildschirm an. Wie ge- 
habt, führt auch hier f9 zur Siche- 
rung des überarbeiteten Directories 
auf Diskette. 

Zu guter Letzt noch drei Optionen, 


die den Transfer von Programmen 2» 


zwischen den verschiedenen Daten- 
trägern tatkräftig unterstützen. 

So lassen sich mit „Disc Header“ 

und ‚Tape Header“ alle zur Analy- 

se von Programmen wichtigen Header- 
daten auslesen. Für jedes auf Kasset- 
te oder Diskette gespeicherte Pro- 
gramm werden die Lade-, Start- und 
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Executeadressen angegeben. Welche 
Länge das File hat und welcher 
Filetyp vorliegt, erfährt man auch. 
Vielen Problemfällen des Datenaus- 


tausches zwischen Disketten rückt 
man mit der Option ‚‚mage‘“‘ zu 
Leibe. Dieses Kopierprogramm fer- 
tigt automatisch 1:1-Kopien von 
Diskette auf Diskette. Kopierschutz- 
verfahren, die sich einem Transfer- 
versuch unter CP/M (disccopy/ 
disckit 2,3) erfolgreich entziehen 
werden von „image“ in vielen Fäl- 
len bewältigt. Bis auf ein paar Son- 
derformate kopiert dieses Utility 
so ziemlich alles. 

Sowohl „Handy Man“ als „‚Master- 
disc“ sind ausgezeichnete Werkzeu- 


ge im Umgang mit Disketten. Sie 
gehören zu den wenigen Program- 
men, die vom Anwender ständig 
genutzt werden und erst nach der 
Anschaffung offenbaren, was man 
eigentlich seit langem vermißt hat. 
Was bleibt, ist die Qual der Wahl. 
Welches der beiden Programme soll 
man anschaffen? Der hiesige Anbie- 
ter hat diese Frage auf seine Weise 
beantwortet. Er bietet beide auf 
einer Diskette zum Preis von 

DM 99,— an. Das dürfte die Ent- 
scheidung etwas erleichtern. 


KENNEN Hordwarcvoraussetzungen 


TIPS & TRICKS 
er ee 


INTERESSANT FÜR 


PC-BESITZER: 
WORDSTAR 2000/2.0 


IST AUF DEM MARKT 


Am 19. Mai fand die Prä- 
sentation des neuen 
WordStar 2000 in der 
Version 2.0 statt. Wir 
werden darüber noch aus- 
führlich berichten, für 
ganz Eilige jedoch ein 
aar Informationen: 
ordStar 2000 bietet 
Mehrspaltendruck und 
kann in den Text auch 
Grafik einbinden. Hinzu- 
gekommen sind auch 
noch eine Rechtschreibe- 
prüfung und eine Regi- 
sterfunktion, mit der 
sich Inhalts- und Stich- 
wortverzeichnisse auf- 
bauen lassen. Auch bei 


WordStar 2000/20 
Pre 


Wet im Text. 


der Druckeransteuerung 
hat sich einiges getan. 
Mittlerweile werden mehr 
als 100 Matrix- und Ty- 
penraddrucker unter- 
stützt, sowie 10 verschie- 
dene Laserdrucker. Die 


werden vom Schneider 
PC mit einer Festplatte 
erfüllt. 


DIREKTE DRUCKER- 


ANSTEUERUNG 
UNTER CP/M 


Nachfolgend ein Tip, um 


den Drucker auch unter 
CP/M direkt anzusteuern 
wie mit dem PRINT 
CHR$(27) in Basic: 

Nach dem Erscheinen 

des Promptes “A>“ gibt 
man zuerst die Tasten- 
kombination >CTRL und 
P< ein, um den Drucker 
zuzuschalten. Jetzt wird 
der gewünschte Steuer- 
code (siehe Druckerhand- 
buch) direkt eingegeben. 
Hierbei muß man sich bei 
den nicht druckbaren Zei- 
chen (ASCIH unter 32) 
der Controll-Kombination 
bedienen. CHR$(27), der 
Escape-Code, wird z.B. 
durch >CTRL-eckige 


Klammer auf< eingegeben. 


Das ganze funktioniert so- 
wohl unter CP/M 2.2 als 
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auch unter CP/M Plus, 
sofern man zwei Dinge 
beachtet. 

1. Nicht alle Controll- 
Codes erreichen den 
Drucker, da sie ja auch 
zum Teil zur Steuerung 
des Betriebssystemes die- 
nen. So kann z.B. der 
CTRL-Code für 5“ 
(CTRL-E, dient beim 
STAR SG10 zum Einschal- 
tenvon NLO) nicht ge- 
sendet werden, da er ein- 
fach nicht auf dem Bild- 
schirm erscheint. 

2. Dummerweise gibt 

der Drucker, da ja CTRL- 
P eingeschaltet ist, 

auch die Steuersequenz 
selbst aus. Will man einen 
schönen Ausdruck, so 
muß man nach der Steu- 
ersequenz auf ein neues 
Blatt gehen. 

Eine Verwendungsmög- 
lichkeit dieser Tips ist es, 
sich Textdateien mit PIP 
in verschiedenen Schrift- 
arten ausgeben zu lassen. 


Karl-Heinz Köhler, 
Schwalmstadt 


DELTA 


Ein leistungsfähiges PC-Programm 
macht sich auf den Weg, um 
dBase vom Thron zu stoßen. 

Was steckt hinter der trans- 
aktionellen Dateiverwaltung? 


Als eine neue Generation der Soft- 
ware bezeichnet Compsoft seine Da- 
tenbank. Schneider Data GmbH, 


TEST 


liche Dokumentation, das Angebot 
einer Hotline und Fortbildungsse- 
minaren beschränken den Kopier- 
schutz auf die Angabe einer Serien- 
nummer. Auch der Einsteiger, der 
vielleicht gerade erst sein Geschäft 
auf EDV umstellt und im Hand- 
buch seines Computers lernte, daß 
man nie Originaldisketten verwen- 
den soll, wird durch einen kompli- 
hy Programmschutz nicht ver- 
wirrt. 


eine Tochtergesellschaft der Schnei- 
der Rundfunkwerke, übernahm das 
Programm in den Vertrieb und han- 
delte sich damit ein leistungsfähiges, 
aber auch schwer zu beherrschendes 
Programm ein. Sicherheitshalber 
weist die Firma schon im Begleit- 
schreiben auf einen Hotline Service 
hin, der in vielen Fällen wohl auch 
genutzt werden wird. 


Allerdings — das sei vorausgesagt — 
haben wir es nicht mit einer simplen, 
einfachen Datei zu tun, da täuscht 
der Preis. Bei DM 399,— ist wohl 
mancher schnell versucht, das Pro- 
gramm im unteren Leistungsbereich 
einer Datenbank anzusiedeln. Dabei 
wäre er einem Irrtum aufgesessen. 
Mit Delta 4 erwirbt der Käufer tat- 
sächlich eines jener Datensysteme, 
die im Geschäftsleben ihren Zweck 
erfüllen. 

Geliefert werden dem Interessen- 
ten insgesamt 4 Disketten und zwei 
Handbücher. Erfreulicherweise ist 
das Programm kopierbar und auch 
leicht auf eine Festplatte zu über- 
spielen. SchneiderData geht hier 
mit gutem Beispiel voran. Ausführ- 


Keine einfache Benutzerführung, aber ausgezeichnete Leistungen. 


Genau dies dürfte nämlich die Ziel- 
gruppe des Datenbanksystemes sein. 
Privat wird sich die Kapazität des 
Programmes nicht nutzen lassen, 
niemand dürfte derartig große Da- 
tenbestände zu verwalten haben, im 
geschäftlichen Bereich kann die 
Dateiverwaltung jedoch voll ausge- 
reizt werden. Vor dem eigentlichen 
Test noch die notwendigen Hard- 
wareansprüche, die vom Schneider 
PC natürlich erfüllt werden. Benö- 
tigt werden ein kompatibler Rech- 
ner mit mindestens 256 KB Spei- 
chervolumen. Zwar begnügt sich 
das Programm auch mit einem Lauf- 
werk, doch sind bei einem PC gene- 
rell zwei Diskettenstationen zu 
empfehlen, wenn man nicht gleich 
zur Festplatte greift. 


DATEI MIT UNTERDATEIEN 


Den ersten Konflikt erlebt der Be- 


nutzer schon im Untertitel des Pro- 
grammnamens. Hier ist mit der Be- 
zeichnung ‚Transaktionelles Daten- 
verwaltungssystem‘‘ auf eine Beson- 
derheit hingewiesen, die wohl zu- 
erst einmal erklärt werden muß. 
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Was, um alles in der Welt, bedeutet 
transaktionell? Stellen Sie sich vor, 
Sie haben eine Materialverwaltung, 
sei es nun eine Artikeldatei für 
Videofilme oder für Maschinenbau- 
teile. Diese Datei alleine ist natür- 
lich schon aufwendig genug. Sie müs- 
sen damit den Lagerbestand verwal- 
ten, Einkaufs- und Verkaufspreise 
berechnen sowie nähere Erläuterun- 
gen zu diesen Artikel auflisten. Nun 
kommt aber noch hinzu, daß diese 
Ware ja verkauft wird. Das heißt, 

Sie müßten Kundenadressen, Bestell- 
daten und Rechnungsdaten auffüh- 
ren. Der Datensatz zu einem Video- 
film oder zu einem Maschinenbau- 
teil wird dadurch ellenlang. Die Aus- 
wertung einer solchen Datei würde 
unnötig viel Zeit kosten. Delta 4 
geht da einen anderen, schnelleren 
und logischeren Weg. Sie legen 

— als Hauptdatei — Ihre Lagerver- 
waltung der einzelnen Artikel an. 
Dies ist dann, für sich genommen, 
eine einzige Datenbank. Von hier 
aus können Sie bei einem bestimm- 
ten Datensatz in eine von insgesamt 
8 Unterdateien umschalten. 

Hier wiederum würden die Adressen 
der Kunden stehen, in einer weite- 
ren dieser ‚„‚Transaktionsgruppen“ 
stünden dann Liefer- und Rechnungs- 
daten. Der Vorteil liegt auf der Hand. 
Durch die verschiedenen Unterda- 
teien bleibt der Datensatz überschau- 
bar und es muß nur in dem ‚„‚Kartei- 
kasten‘“ gesucht werden, dessen 
Daten auch wirklich interessieren. 
Will man also den Lagerbestand 
wissen, so werden nicht auch zusätz- 
lich die Adressen der bisherigen 
Besteller aufgelistet. Da Delta 4 aber 
auch nur in einer Gruppe sucht, ist 
der gewünschte Datensatz wesentlich 
schneller gefunden als bei herkömm- 
lichen Datenverwaltungen. 

Das System fordert allerdings auch 
etwas Einarbeitung, obwohl der Ab- 
lauf durchaus leicht zu verstehen ist. 
Nach dem Einladen — Sie sollten 
wirklich nur eine Kopie benutzen — 
meldet sich.das Hauptmenü, das zu 
Beginn nur die beiden Optionen 
„Definition“ und ‚„Aktion“ kennt. 
Der Erstbenutzer muß selbstverständ- 
lich erst eine „Definition“ vorneh- 
men, und er sollte dies anhand des 
ersten Manuals, dem Trainingshand- 
buch, üben. Delta 4 hat nämlich 
durchaus seine Eigenheiten, die 

sich aus dem System ergeben. 


DATEIDEFINITION — 
HARTE ARBEIT 


Zur Definition ist zunächst einmal 
die Transaktionsgruppe einzugeben, 
der Feldname, die Feldart und die 
Feldlänge. 
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Wenn man den Aufbau der Datei 
verstanden hat, dann ist es logisch, 
daß für den ersten Feldnamen keine 
Transaktionsgruppe angegeben wer- 
den kann. Das Trainingshandbuch 
dagegen verweist nur auf die Tat- 
sache, daß man es hier mit einem 
Schlüsselfeld zu tun habe (was aber 
wiederum nichts mit der Unter- 
datei zu tun hat) und dieses Schlüs- 
selfeld immer alphanumerisch sein 
muß. Damit sind wir schon bei der 
jeweils einzugebenden Feldart, die 
eben alphanumerisch sein kann 
oder als Datumsfeld deklariert 
wird. Eine Besonderheit auch bei 
den Zahlenfeldern: Diese können 
zwar bis zu vierzehn Zeichen lang 
sein, erlauben durch die Zuwei- 
sung 0 bis 4 aber nur maximal vier 
Dezimalstellen. Der Dezimalpunkt 
ist zudem vom verfügbaren Feld- 
platz abzuziehen. Dabei sollte je- 
doch darauf hingewiesen werden, 
daß uns zum Programm Delta 4 
eine Budget-Version vorlag. In die- 
ser Sparte ist der für Zahlen zur 
Verfügung stehende Platz durchaus 
ausreichend. 

Die Zuweisung oder Deklaration ist 
scheinbar kompliziert genug, daß 
das Handbuch nur etwas auswei- 
chend mit einem Beispiel darauf ein- 
geht. Sie sollten hier über den Text 
des Trainingshandbuches hinaus 
etwas üben. 

Ausreichend Gelegenheit bietet da- 
zu die Editierfunktion. Die Datei, 
die Sie erstellt bzw. geplant haben, 
läßt sich in jeder beliebigen Form 
ändern. Besonders praktisch ist es, 
daß von Ihren Arbeiten immer ein 
Druckerprotokoll gemacht werden 
kann. Es plant sich trotz Computers 
nun mal leichter auf Papier. Im 
Glauben, mit Ihrer Definition fertig 
zu sein, können Sie diese noch ein- 
mal überprüfen lassen. Dabei meldet 
Delta 4 jeden Fehler, der z.B. bei ei- 
nem Feldnamen gemacht wurde. 
Denn wie auch in anderen Program- 
men gibt es bestimmte Zeichen, et- 
wa mathematische, die nicht im 
Feldnamen auftauchen dürfen. Die- 
se Überprüfung findet allerdings auf 
jeden Fall statt, bevor Sie Ihre Defi- 
nition abspeichern. Eine falsche Mas- 
ke kann also nicht abgelegt werden. 
Relativ unerheblich ist es, wie Sie 
beim Abspeichern Ihre Transaktions- 
gruppen — besser „Unterdateien“ — 
ordnen wollen. Es bleibt Ihnen über- 
lassen, ob dies in auf- oder abstei- 
gender Reihenfolge geschieht oder 
in der Reihenfolge der Eingabe bei 
der Deklaration. Diese Unterdateien 
rufen Sie im Gebrauch der Datei 
durch Ihre Gruppennummer auf. In 
welcher Sortierung diese also auf 
Diskette liegen, ist nicht wichtig. 


Will man Delta 4 komplett bespre- 
chen, so käme nun der Programmteil 
„QUICK“ an die Reihe. Wir wöllen 
diesen Part etwas oberflächlich ab- 
tun, denn bei Quick handelt es sich 
um einen Notbehelf für den eiligen 
Anwender. Ohne komfortable Mas- 
ke, also einer gefälligen Positionie- 
rung der einzelnen Datenfelder, 
kann man die ersten Daten ‚auf 
die Schnelle“ eingeben. Dabei ist es 
selbstverständlich auch möglich, in 
die Untergruppen hineinzukommen, 
aber die Eingaberoutine wird da- 
durch immer unübersichtlicher. 
Auch der Ausdruck eines Berichtes 
ist machbar, die Form allerdings 
nur schwer zu beeinflussen. 
„Quick“ sollte wirklich nur in drin- 
genden Sonderfällen benutzt wer- 
den, wobei allerdings das Vorhan- 
densein dieser Routine positiv zu 
vermerken ist. 


QUICK —- FÜR GANZ EILIGE 


Besser ist es auf jeden Fall, zuerst 
einmal eine Maskendefinition vorzu- 
nehmen. Bisher wurde der Datei ja 
nur erklärt, um welche Datensätze 
es sich handelt und wie diese Fel- 
der benannt werden sollten. Bei 
der Maskendefinition dagegen geht 
es um den Bildschirmplatz, den die- 
se Daten einnehmen sollen. Auch 
hier machen die a: 
pen ein Umdenken gegenüber übli- 
chen Dateien erforderlich. Doch ge- 
hen wir der Reihe nach vor. Beim 
Einladen Ihrer Definition können 
Sie eine bereits existierende Mas- 
kenform übernehmen, editieren und 
unter anderem Namen wieder ab- 
speichern. Bei der Erstanwendung 
ergibt dies zwar keinen Sinn, im all- 
täglichen Gebrauch ist dieser Luxus 
jedoch zu loben. Mit den Cursor- 
tasten fahren Sie dann jene Posi- 
tion auf dem Bildschirm an, auf der 
Ihr Datenfeld erscheinen soll. Nun 
muß nur noch die Nummer dieses 
Feldes eingegeben werden und der 
Bildschirm präsentiert eine vorläu- 
fige Version dieser Maske. Zwei 
Dinge sind hier zu kritisieren. Er- 
stens ist man auf den Ausdruck der 
Definition angewiesen, wenn man 
noch wissen will, welches Feld wel- 
che Nummer hat. Es wäre besser 
ewesen, die verbleibenden Daten- 
elder am unteren Bildschirmrand 
aufzulisten, um so eine Hilfe bei 
der Maskenerstellung zu bieten. Der 
zweite Schwachpunkt betrifft ei- 
gentlich speziell die Schneider-PC- 
Besitzer. Daß die Maus eigentlich 
die Cursortasten simuliert und somit 
diese Positionierungsarbeit wesent- 
lich schneller erledigt werden kann, 
wird weder im Handbuch noch im 
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Programm mit einer Silbe erwähnt. 
Vielleicht sollten Sie selbst einmal 
versuchen, was man mit dem elek- 
tronischen Nagetier alles erreichen 


ann. 
Wenn Sie die Maske für eine „‚Über- 
datei“ (wir sprechen ja auch von 
Unterdateien) angelegt haben, kön- 
nen Sie diese erst einmal unbesorgt 
abspeichern. Wie eingangs schon er- 
wähnt, läßt sie sich jederzeit wieder 
einlesen und abändern. Sie werden, 
wenn Sie die „transaktionellen“ 
Möglichkeiten von Delta 4 nutzen 
wollen, nun zum zweiten Mal eine 
Maske aufbauen, und zwar die einer 
Transationsgruppe. Dabei können 
Sie zuerst eine Kopfzeile definieren, 
also den Artikel oder die Lagernum- 
mer und legen darunter ein Fenster 
an. Hierin werden die Feldlnummern 
der Unterdatei positioniert. Später 
wechseln hier die Daten entspre- 
chend der Kopfzeile aus der Haupt- 
datei, d.h. hier werden die Adressen 
der Kunden oder deren Bestellun- 
gen zu dem oben genannten Artikel 
aufgezeigt. Es ist die eigentlich lo- 
gischste Form einer Ablage und 
man wird sich schnell eingearbeitet 
haben. Leider können die Fenster 
nur auf ihre Zeilenzahl begrenzt 
werden. Es bedarf also einer sinn- 
vollen Einteilung in die Breite, um 
mehrere dieser Unterdateien auf 
den Bildschirm zu zaubern. 

Wenn auch die Masken der Trans- 
aktionsgruppen abgespeichert sind, 
ist die mühseligste Arbeit getan. 


GUTE VERARBEITUNGS- 
BEFEHLE — ABER... 


Die Eingabe in die Datei ist erfreu- 


‚lich einfach, dies war allerdings noch 


nie ein Problem irgendeiner Daten- 
bank. Bei Delta 4 kommt allerdings 
noch hinzu, daß jederzeit in eine 

der Unterdateien gesprungen werden 
kann, um dort weiterzuarbeiten. Das 
heißt, die Datensammlung zu einem 
bestimmten Artikel kann in der 
Reihenfolge eingegeben werden, in 
der sie anfallen. Ernsthafte Datensy- 
steme — und dazu gehört auch 

Delta 4 — bieten eine Reihe Verar- 
beitungsbefehle, die schon bei der 
Eingabe abgearbeitet werden. Tragen 
Sie also die Auslieferung an einen 
Kunden in die Datei ein, so wird da- 
mit gleichzeitig der Lagerbestand ver- 
mindert. Natürlich müssen diese Ver- 
arbeitungsbefehle definiert werden, 
und die. Datenfelder müssen der Da- 
teidefinition entsprechen. Unter dem 
Stichwort Verarbeitungsbefehle 

sind auch die Such- und Selektions- 
routinen des Programmes aufzufüh- 
ren. Hier gibt es allerdings gleichzeitig 
Licht und Schatten. Als angenehm 


LLTLTLLLL——————————— 


habe ich es empfunden, daß eine Se- 
lektionsdatei erstellt werden kann, 
mit der dann weitergearbeitet wird. 
Also stellt man sich den Datensatz 
aller bis zum jeweiligen Datum nicht 
bezahlten Rechnungen zusammen 
und arbeitet nur damit weiter, um 
z.B. Mahnungen zu schreiben. 

Diese Datei ist (hoffentlich) kleiner 
und kann schneller bearbeitet wer- 
den. Aber es gibt auch Unangeneh- 
mes zu berichten. Die Syntax der 
Verarbeitungsbefehle entspricht 


Bildschirn 
Leistung 
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nicht dem Gewohnten. Um den Be- 
griff „gleich“ zu definieren, ge- 
braucht man üblicherweise das ma- 
thematische Symbol, also „=“. 
Ebenso verfuhr man mit größer als, 
größer gleich und so weiter. Nicht 
so bei Delta 4. Hier gilt es, sich die 
englischen Abkürzungen einzuprä- 
gen, um mit den Suchroutinen zu- 
recht zu kommen. Also: „EQ“ (von 
Equal) für „gleich“. Eine Überset- 
zung des Programmes fand ja statt, 
warum hat man aber nicht die Be- 
fehlsabkürzungen mitübersetzt, zu- 
mal diese nicht der Gewohnheit an 
mathematische Zeichen entspre- 
chen? Vielleicht eine etwas klein- 
liche Bemerkung angesichts der 
Suchroutinen, die so auf einfache 
Art ausgearbeitet und veranlaßt 
werden können. Da gibt es EQ für 
gleich, NE für ungleich, LT für 
kleiner als, LE für kleiner gleich, 
GE für größer gleich, GT für größer 
als, SS für die Zeichenkettensuche 
und RN für den Bereich. Angenehm 
ist es, daß man mit ST die Startpo- 
sition für Verlgleichsoperationen 
innerhalb eines Feldes festlegen 
kann. 
Ganz nebenbei gefragt: Wenn die 
Suchoptionen nicht übersetzt wer- 
den, warum muß dann ständig die 
Enter- bzw. Return-Taste mit 
EINGABE-Taste verdeutscht wer- 
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den? An ein bißchen Englisch im 
Umgang mit Computern hat sich 
mittlerweile jeder gewöhnt, so 

daß nun schon wieder ein Fragezei- 
chen auftaucht, wenn es um den 
„Bericht“ geht. 

Damit ist nichts anderes gemeint 
als der übliche Report. Ein Report, 
dabei möchte ich schon bleiben, ist 
die Form, in der eine Datenliste 
ausgegeben wird. Dabei ist es uner- 
heblich, ob dies auf dem Drucker 
oder auf dem Monitor geschehen 
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soll. Bei Delta 4 gibt es die Möglich- 
keit einer Standardform und einer 
Individualform. Dabei ist die Stan- 
dardform natürlich nicht vom Pro- 
gramm festgelegt, sondern wird ein- 
mal für alle späteren Eventualitä- 
ten bestimmt. Dieser Report kann 
dann von Fall zu Fall auch als Aus- 
gangsbasis für die Individualform 
BEOSEIUER werden, indem er editiert 
wird. 


SERIENBRIEFE — 
EINFACH ZU ERSTELLEN 


Ein Leckerbissen, weil für den Ge- 
schäftsbetrieb unbedingt notwendig, 
ist die Brieffunktion, die man sonst 
von Textverarbeitungssystemen her 
kennt. Hierbei setzen Sie recht be- 
quem einen Brief auf und lassen die 
notwendigen Daten (Adressen, Rech- 
nungsbeträge, Lieferdaten) aus der 
Datei herauslesen. Das zur Bearbei- 
tung des Textes notwendige Pro- 
gramm hat natürlich nicht den Kom- 
fort einer Textverarbeitung. Es be- 
zieht seinen Luxus ja auch aus der 
Zusammenarbeit mit Delta 4, ist al- 
so nur der Mailmerge Funktion an- 
derer Programme zu vergleichen. 

Ein weiterer Programmteil von 
Delta 4 ist der Linker. Anwender, 
die schon verschiedene Dateien be- 
nutzen, wissen um das Problem der 
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verschiedenen Speichermethoden. 
Auch Delta 4 legt seine Daten in 
komprimierter Form auf die Dis- 
ketten so, daß diese nicht von an- 
deren Programmen gelesen werden 
können. Abhilfe bietet da das 
Linkerprogramm. Mit ihm ist es 
möglich, Fremddateien aufzuberei- 
ten, um sie zu nutzen, aber es kön- 
nen auch die Delta 4-Files so über- 
setzt werden, daß sie für andere. 
Programme brauchbar werden. 
Dies betrifft vor allem die Produk- 
te WordStar, Word, Multiplan, 
Lotus 1-2-3, Supercalc, aber auch 
noch einige andere. Die Zeiten, 

in denen jeder Softwareverlag ver- 
suchte, sein ureigenstes Speicher- 
format darzubieten, um die Kun- 
den an sich zu binden, scheinen 
also vorbei zu sein. 


FAZIT 


Vor dem Fazit noch die zahlenmä- 
Rige Leistungsbeschreibung, die 

wir — haben Sie dafür bitte Ver- 
ständnis —, teilweise dem Hand- 
buch entnehmen mußten. Delta 4 
kann bis zu 80 000 Datensätze pro 
Datei verwalten. Dabei gilt es, 
variable Satzlängen bis maximal 

10 000 Zeichen einzurichten, wo- 
bei bis zu 90 Felder pro Satz mög- 
lich sind. Ein Datensatz ist in weni- 
ger als zwei Sekunden zu finden. 
Delta 4 wird wohl auch den ‚„Home- 
anwender“ anlocken, da der Preis 
mit 399,— DM akzeptabel niedrig 
liegt. Die Empfehlung für dieses 
Programm geht allerdings in den 
kommerziellen Bereich. Erst Ge- 
schäftsleute, durchaus auch mit 
großem Datenanfall, werden diese 
Datenbank richtig nutzen können. 
Für diese Zielgruppe muß allerdings 
schon wieder gesagt werden, daß 
der Preis die Leistungsfähigkeit des 
Programmes nicht wiederspiegelt. 
Im Alltagsleben einer Betriebs- 
EDV kann Delta 4 die zentrale Rolle 
einnehmen und soll hiermit empfoh- 
len werden. Sehr positiv ist das 
Angebot einer Hotline zu werten. 
Die Handbücher sind ihren Aufga- 
ben entsprechend klar gegliedert 
und verständlich. Der erste Teil er- 
füllt als Trainingshandbuch durch- 
aus seinen Zweck, während das 
etwas dickere Technische Referenz- 
handbuch als ausführlicheres Nach- 
schlagewerk verständlich ist, soweit 
dies zu einem derart komplexen 
Programm machbar ist. Es war an 
dieser Stelle unmöglich, alle Vor- 
teile des Dateisystemes zu schildern, 
doch haben wir durchaus Verständ- 
nis bekommen, daß Delta 4 in der 
letzten ‚Software des Jahres“-Wahl 
einen der vorderen Plätze belegt. 


HISOFT- 
. PASCAL 


' ENTSCHLUSSELT 


Eigentlich hatte ich mir ja geschworen, es nie 
wieder zu tun — aber ich muß die Entwickler der 
CPC-Firmware schon wieder loben. Daß dort eine 
einfach aufzurufende Routine existiert, die die 
Zeichensatztabelle in einen beliebigen Speicherbereich 
kopiert und gleichzeitig veranlaßt, daß die Zeichen- 
matritzen fortan aus diesem Bereich geholt werden, 
erleichtert uns nämlich die Arbeit ungemein. 
Zumindest für das Projekt, das in dieser Folge auf 
dem Plan steht: SYMBOL in Pascal. 


DIE FIRMWARE- 
ROUTINE 


Die Routine heißt ‚txt 
set m table“, was soviel 
bedeuten soll wie: set 
matrix table (setze 
Matritzen Tabelle). Es 
: werden dabei nur zwei 
Angaben verlangt. 
Nummer eins, im DE- 
Register ist das erste zu 
kopierende Zeichen; Num- 
mer zwei ist die Start- 
adresse des gewünschten 
Speicherbereiches in HL. 
Da jede Zeichenmatrix 
acht Bytes benötigt, be- 
reitet es keine Schwierig- 
keiten, einen Speicherbe- 
reich zur Verfügung zu 
stellen, der für die Cha- 
racters 32 (Leerzeichen) 
bis 256 Raum enthält. 
Eine CHAR-Variable be- 
nötigt ein Byte, so daß 


ein 

PACKED ARRAY 
[32...256,1..8] OF CHAR 
groß genug ist. Die Varia- 
ble mt wurde so defi- 
niert. 

Eine Deklaration in der 
Art eines zweidimensio- 
nalen Feldes hat noch ei- 
nen weiteren Vorteil: 
Jedes Zeichen kann direkt 
durch seinen ASCII-Wert 
als erste Index angespro- 
chen werden. Warum das 
so ist, wird deutlich, 
wenn man sich die Spei- 
cheraufteilung vor Augen 
führt: 


ADDR (mt): mt [25 
ADDR (mt)+1: mit [32,2] 
ADDR (mt)+7: mt [32,8] 
ADDR (mt)+8: mt [33,1] 
ADDR (mt)+9: mt [33,2] 
usw. 

In einem eindimensionalen 
Feld mußte man sich die 
Indizes erst mehr oder 
weniger mühevoll er- 
rechnen. 


DIE PROZEDUR 
„SYMBOL“ 


Eine Prozedur ‚„symbol“ 
ist also ganz einfach zu 
realisieren. Die acht 
INTEGER-Werte (von der 
obersten bis zur untersten 
Punktzeile) müssen als 
CHARS an den entspre- 
chenden Positionen im 
Array eingetragen wer- 
den. Aber halt! Zuvor 
natürlich nicht vergessen 
„initsymbol“ aufzurufen, 
damit durch die entspre- 
chenden Firmware-Rou- 
tinen der ROM-Zeichen- 
satz in unser Array ko- 
piert wird. 

Aber ehrlich gesagt: Ha- 
ben Sie immer Spaß dar- 
an, die binär codierten 
Punktreihen in Dezimal- 
werte umzurechnen? In 
BASIC haben Sie doch 
auch hin und wieder 

&X plus Binärschreibwei- 
se verwendet. Warum 
sollten wir die Umrech- 
nung also nicht dem 
Computer überlassen? 


TIPS & TRICKS 


Genau das tut die Proze- 
dur „bsymbol“. Die be- 
nötigten Zweierpoten- 
zen — für den linken 
Punkt 128, für den rech- 
ten 1 — werden hier ein- 
fach in einem Array ge- 
speichert. Das geht ein- 
facher (und schneller) 
als sie jedesmal neu zu 
berechnen. Die Funk- 
tion „decimal‘“ addiert 
jedesmal, wenn Sie in 
Ihrem ‚„Codestring“ eine 
1 gesetzt haben, die ent- 
sprechende Zweierpo- 
tenz zum Dezimalwert. 
Mit den errechneten 
Dezimalwerten wird 
dann die ‚„‚symbol“-Pro- 
zedur aufgerufen. 
Die Hardcopy zeigt den 
Erfolg unseres Demo- 
passanones — ein unde- 
iniertes Leerzeichen. 
Vielleicht lernen Sie es 
genauso schätzen wie ich. 
Es ist beim Eintippen 
von Pascal-Programmen 
wirklich eine große Hilfe: 
Man weiß immer genau, 
um wieviel Stellen man 
nun eine Zeile einge- 
rückt hat und ist nicht 
auf Schätzungen nach 
der Methode ‚‚pi mal 
Daumen“ angewiesen. 
Vor allem bei längeren 
Programmen kommt es 
schon mal vor, daß das 
zu einem END gehörige 
BEGIN nach oben weg- 
scrollt. In so einem Fall 
tut man sich dann we- 
sentlich leichter, die 
richtige Position für das 
END zu finden. 


ALLGEMEINE HIN- 
WEISE ZU DEN HISOFT- 
ERWEITERUNGEN 


Weil es heute gar zu 
schnell ging (war doch 
nicht viel, oder?) seien 
hier nochmals ein paar all- 
gemeine Hinweise wieder- 
holt, falls Sie die erste 
Folge versäumt haben. 
Die Firmware-Routinen 
sind inden Kommentar- 
zeilen mit ihrer vollstän- 
digen Bezeichnung ge- 
nannt. Besitzer eines CPC 
664 oder 6128 müssen 
unter dieser Bezeichnung 
die richtige Adresse für 
die USER-Prozedur in ei- 
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nem geeigneten Hand- 
buch ermitteln. 464-Be- 
sitzer können die Pro- 
gramme in der vorgestell- 
ten Form übernehmen. 
Eifrige Verfolger unserer 
HiSoft-Serie wissen in- 
zwischen sicher längst, 
wie sie ihre Cassettenver- 
sion auf Disc kopieren. 
Für die anderen hier 
noch einmal eine Anlei- 
tung dazu: 
Zunächst starten Sie ein 
Deprotect-Programm zur 
Aufhebung des Listschut- 
zes. Danach können Sie 
den BASIC-Lader kopie- 
ren und listen. Dort fin- 
den Sie einen CALL-Be- 
fehl. Setzen Sie die obere | 
Speichergrenze (MEMO- 
RY) unter die nach dem 
CALL angegebene Adres- 
se herab und laden Sie 
das anschließende Binär- | 
file von Kassette. Wäh- 
rend des Ladens müssen 
Sie die Blocks zählen, 
bzw. das den CPC für Sie ; 
machen lassen. Speichern | 
Sie das Binärfile mit 
SAVE “dateiname‘“,B, 
adresse des CALLS,204 
8*Blockzahl 
Setzen Sie jetzt den 
Computer zurück. 
Mit RUN“ xxx“ (hier steht 
der Name, unter dem Sie 
den BASIC-Lader gespei- 
chert haben) startet Hi- 
Soft-Pascal. 
In der übernächsten Fol- 
ge geht es darum, ‚‚rich- 
tige‘ Dateien in HiSoft 
zu programmieren. Sie 
sollten spätestens bis da- 
hin (falls Sie ein Disket- 
tenlaufwerk besitzen) Ihr 
Pascal-System kopiert ha- 
ben. Es arbeitet sich 
dann einfacher. i 
Bis dahin haben Sie aber 
noch zwei Monate Zeit, 
denn die nächste Folge 
wollen wir anders nut- 
zen. Die Hardcopy, die 
Sie heute bewundern 
konnten, wurde nämlich 
ebenfalls in HiSoft er- 
zeugt — von den Firm- 
ware-Routinen einmal 
abgesehen, ohne ein 
Quentchen Maschinen- 
code. Und da bei dieser 
Copy-Routine wirklich 
die „Post abgeht“, soll 
sie Ihnen natürlich nicht 
vorenthalten werden. 
(Alwin Ertl) 


100 EKKKKKKKKIKKKKK KIEFER KEKKK KK) 


110 {x HISOFT CHARACTERS 


150 PROGRAM characters; 


120 {x 
140 

160 
170,...TYBE 


180 mtable = PACKED ARRAY [32..256,1..8]J OF char; 
PACKED ARRAY [1..8]J OF char; 


190 codestring = 


200 
210 VAR 
220 mt 
230 


240 PROCEDURE initsymbol; 


mtable; 


250 BEGIN 


260 rde := 32; rhl 
270 user (#bbab) 

250 END; 

290 

300 PROCEDURE symbol 
310 BEGIN 

320 nt [2,1] := chr 
330 nt’ [2,2] := chr 
340 nt [2,3] := chr 
350 mt [2,4] := chr 
360 nt: [2,53 Schr 
370 nt [2,6] := chr 
380 nt .L2,73=:=2chr 
390 at: [2,83 =: chr 
400 END; 

410 

420 PROCEDURE bsymbol 
430 VAR x 
440 pot 

450 

460 FUNCTION decimal (c 
470 VAR 

480 i, d : integer; 
490 BEGIN 

500 d := 0; 

510 FOR 3.222170 
520 1 5 a Bar re 
530 THEN 

540 d :=-.d + potli); 
550 decimal :=d 
560 END; 

570 

580 BEGIN {bsymbol} 
590 pot: EIl :=.128; 
600 pot [2] :=..64; 
610 pot [3] := 32; 
620 Por EI” 165 
630 pot [5] := 8; 
640 pot [6] »= 4; 
650 To ET A ge 2; 
660 DBOor--LSI>:= 1; 
670 z [1] := decimal 
680 z [2] := decimal 
690 z [3] := decimal 
700 z [4] := decimal 
710 z [5] := decimal 
720 z [6] := decimal 
730 z [7] := decimal 
740 z [8] := decimal 
750 symbol ( 

760 END; 

770 

780 BEGIN 

790 page; 


» 2 : ARRAY [1..8] OF integer; 


800 initsymbol; 


810 bsymb 


900 write 
910 write 
920 END. 


ol (32, 00000000’, 
’00000000° , 
’00000000° , 
’00000000° , 
’00000000° , 
’01000010°, 
’01000010°, 
01111110’); 


C? 


{txt SET m table} 


22,2111,2621,21633,21.43% 2051,2063, 2679;2168% 


In; writeln 


Version 1.0 26/12/1986 


by Alwin Ertl 
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s1,52,53,s4,55,s6,s7,s8 


integer; s1,52,53,5s4,s5,56,57,s8 : codestring); 


codestring) 


MASCHINEN- 
SPRACHE 
LEICHT 


GEMACHT (vV) 


Maschinensprache kann auch demjenigen nutzen, 
der eigentlich nur in Basic programmiert. Mit dem 
speicherschonenden Remkiller stellen wir 

solch ein Programm vor. 


Leider war es im letzten 
Heft aus Platzgründen 
nicht möglich, das 
Assemblerlisting des 
REMKILLERS abzu- 
drucken, deshalb holen 
wir esin diesem Heft 
nun nach. Gleichzeitig 
erfahren Sie auch noch, 
wie das Programm arbei- 
tet. Zuvor aber erst 
Überlegungen, die bei der 
Erstellung eines derarti- 
gen Programmes wichtig 
sind. Der Basicbeginn 
(Programmstart) ist bei 
den CPCs normalerweise 
die RAM-Speicher-Adres- 
se &170. Dieser «Start 
kann aber verändert wer- 
den. Aus diesem Grunde 
wurde im Programm 
nicht der Wert &170 als 
Startwert für den 
REMKILLER festgelegt, 
sondern der Basicbeginn 
wird aus den Speicher- 
stellen abgeholt, in de- 
nen sich die Adresse des 
Basic-Beginnes befindet. 
Beim CPC 464 sind dies 
die Adressen &AE81 und 
&AEB2, beim CPC 
664/6128 die Adressen 
&AE64 und &AE65. 

Der Zeiger auf das Pro- 
grammende steht in den 
Adressen &AE83 und 
&AE84 (&AE66 und 
&AE67). Dies muß im 
Programm zur Entfer- 
nung von REM-Zeilen be- 
rücksichtigt werden. 
D.h., das Programm unter- 
scheidet sich für die ver- 
schiedenen CPCs in die- 
sen Werten. Bei den im 


letzten Heft abgedruck- 
ten Hexladern wurde dies 
berücksichtigt. 


Nun zum Programm selbst. 


Betrachten Sie hierzu bitte 
das Bild 1 (das Assembler- 
listing). Ganz oben im 
Bild sehen Sie die Mittei- 
lung, daß die Assemblie- 
rung vom Arnor Z80- 
Assembler (MAXAM) der 
Version 1.13 durchgeführt 
wurde. 

In den Zeilen 0002 bis 
0005 (die führenden 
Nullen lassen wir nun 
immer weg) befindet sich 
der Kopf mit dem Pro- 
gramm-Namen und dem 


Copyright-Vermerk. 

In Zeile 6 steht der Be- 
fehl für den Assembler, 
das Binärfile “remkill“ _ 
gleich auf den Massenspei- 
cher zu schreiben. Dieser 
Befehl wurde aber durch 
das Semikolon unwirksam 
gemacht. Die Zeile 9 
macht darauf aufmerk- 
sam, daß für die CPCs 
unterschiedliche Adressen 
zu berücksichtigen sind. 
Die Zeilen 10 bis 15 sind 
die Zuweisungen für den 
Assembler. Label bstart 
ist der Zeiger auf den 
Programmbeginn, Pende 
der Zeiger auf das Pro- 
grammende. CPC 464-Be- 
sitzer müssen diese beiden 


= 


Zuweisungen entsprechend 
abändern. 

Die Label output und 
waitkey werden für das 
Programm nicht benötigt! 
Sie stehen deshalb noch 
im Programm, weil ich 

für meine Programmierar- 
beiten verschiedene Zuwei- 
sungen sehr häufig benö- 
tige und deshalb eine Art 
„Grundprogramm“ zu 
Beginn meiner Program- 
mierarbeiten in den CPC 
einlade. In Wirklichkeit 
umfaßt mein Grundpro- 
gramm zwar mehr dieser 
Zuweisungen, aber um 
nicht zuviel Platz beim 
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Abdruck zu verschwen- 
den, habe ich mich auf 
diese beiden beschränkt. 
Sie sollen nur aufzeigen, 
daß bei Programment- 
wicklungen nicht jedes- 
mal alles neu geschrieben 
werden muß. Die anderen, 
für das Programm nicht 
relevanten, Label wurden 
entfernt. Logext hingegen 
wird wieder benötigt und 
ist die Firmwareroutine, 
die zur Einbindung einer 
RSX dient. Die leeren Zei- 
len dienen nur dazu, um 
die Übersichtlichkeit des 
abgedruckten Assembler- 
listings zu erhöhen. 

In Zeile 17 erfährt der 
Assembler, daß er den 


Maschinencode ab der 
Er ea &A000 erzeugen 
soll. 


RSX-EINBINDUNG 


Die Zeilen 19 bis 29 die- 
nen ausschließlich der 
RSX-Einbindung. Beim 
Aufruf der Firmware- 
Routine KL LOG EXT 
(&BCD1) muß im BC- 
Register die Adresse der 
RSX-Kommando-Tabelle 
stehen (ld be,rsx1). HL 
muß die Adresse eines 
vier Byte langen RAM- 
Bereiches enthalten, 

der vom CPC benutzt 


SERIE 


nn nn nn nn UL 


werden gar (id herum), ARNOR 280 ASSENBLER version 1.13 Page 001 (kzein), in eineit Merz 
Die Einbindungs-Routine er au x 
ee u Wenn die Zeilenlänge be 
erscneidet sıcn ger 00003 [1 RENKILL.EDI f} [ „be- 
von der in den Hexladern gooo4 N: (€) by Lothar Medal . kannt ist, dann kann ja 
enthaltenen, spielt für die goes LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLKLLLLLLLLLLLLLLT) berechnet werden, an 
Funktion aber keine 00006 jwrite "renkill" u en ru 
olle. 00007 ’ ie nächste Basiczeile 
Gehen wir aber gleich zur 00008 jDefinitionen und —— er Rd 
eigentlichen Routine über, 00009 ) 6128/664 nung erfolgt in Zeile 42. 
de über die RSX-Einbin- ae N a Teer 1 DEN Der Befehl adc hl,bc in 
dung schon mehrfach be- gooı2 Mo BEI) iogmt au AM Zeile 42 addiert (mit 
richtet wurde. 00013 carry) zum Wert in HL 


den Wert der Zeilenlänge. 


u gegen.) youtput ag LBBSA 
DASENTFERNUNGS. os pmaitkey_ agu ABB18 Der berechnete Wert 
wird in den Merker für 
m. pr A000 (A000) org 42000 die neue (also die näch- 
er en 31 00019 AO OL ORM init Id beyral 0 HI nes in 
ächst wird in das Dor Ha ap. > Mlyraure Zeile 44 erledigt. Nun 
nächst wird in das Dop- 00021 A00k CD DI BE call logext die V gt. 
pelregister HL der Inhalt 00022 ap 9 rat sind die Voraussetzungen 
des Zeigers auf den Pro- von geschaffen, daß das Pro- 
grammbeginn geladen 00024 AOOA OF AO ri dein rsxbef gramm dann, wenn es 
= Id hl,(bstart). Da die- 00025 AOOL C3 17 AO jp kill am Anfang einer Basic- 
ser Inhalt aber um eine 00026 zeile ein REM findet, 


Speicherstelle zu niedrig 00027 AOOF 32 45 4D 4B raxbat data "RENKIL" diese entfernen kann. 


A013 49 4C 


ist (=&16F), muß dies 3, ———— 
korrigiert werden. Der ber n & ei DIE SUCHE NACH REM 
es ur > ar den 00030 De ae AB = 
ert des HL-Registers 003 AUT 2ARAE ki hlytbstart) jBasicstart = 1 hol & VOTBUSSBBEFZI ERBE, 
um eins. Damit enthält 00032 Br en eieslark = daß nur Zeilen entfernt 


HL nun den Wert &170. 


(aktzeil),hl yZeilenstart nerken 


werden sollen, bei denen 


Dieser Wert wird durch 00034 unmittelbar hinter der 
Zeile 33 (ld (aktzeil),hl) 00033 hl,(pande) jProgranmende holen Zeilennummer REM 
in zwei Speicherstellen 00036 (1) {emerk),hl  yund nerken steht, gestaltet sich die . 
hinter dem eigentlichen 00037 M hl,taktzeil) zaktuellen Zeilenstart ins Suche einfach. Eine Basic- 
Programm übertragen, die 000% 8B AO eis yIX-Register zeile ist ja folgenderma- 
als Merker dienen. Von . > re ne or = ßen abgelegt: 
dort können sie jederzeit ggg un ee = ee a wer Länge der Basiczeile (2 
wieder abgeholt werden. go re iakaamlart Fan ig Bytes), Zeilennummer 
Nun muß aus den Spei- 00043 ) (neuzeil) hi jund serken (2 Bytes), erstes State- 
cherstellen für das Pro- 00044 BB AO de, (aktzeil) jaktuelle Zeile ment. ; j 
gramigende sbetfeliß die ons m a,lix#04) jZeichen akt. Zeile holen an Sinn Alec Ser Eye: 
resse geholt werden r ü 
(ld AT (Bende)); Zeile 35. id 3,4c3 ist = gem Staterien Biohen. Diese 
Durch Zeile 36 erfolgt die 00043 2,ranove jwenn ja - Zeile entfernen at gegenüber dem aktuel- 
i i len Zeilenbeginn einen 
zweiweiteren Merkem um in 2 N ern, Offset von 3, Etat, we 
(emerk und emark +1). 00052 x che Basiczeile gerade ab- 
Beide Werte — für Pro- 00053 AO SABDAD prge? Id a,lakzeiln) jLaange der akt, Zeile gearbeitet wird, die Zeilen- 
grammanfang geladen 00054 AO4F FE 00 ep a0 „Länge 0? = Programmende länge steht in den Spei- 
= Id hl, (aktzeil). Auch 00055 A0SI CB rat 2 Ha-) Ende cherstellen, auf die 
das Register IX wird mit pe A052 C3 IE AO je start jnaachate Zeile Be GERALD) 
dieser Information gela- zeigen. Die Basiczeilennum- 
den (Zeile 38). gen 00058 A055 2A 66 AE renove ld hil,ipende) ;Programmende in HL mer steht in den darauffol- 
aber nur dazu. um die In- 00059 A0SB ED SB BD AO ld de,lakzeiln) zakt, Zeilenlaunge in DE genden beiden Bytes. 
formationen über die Zei- 00060 ADSC ED 52 sbc hi,de jErgebnis = nauss Ende Deshalb muß also zum In- 
denls Hi Her 4 00061 AOSE 22 89 AO Id temerk),hl jund aerken halt, auf den IX zeigt, der 
PrLange, CIE JA.N.GEN.EI- _ - Yooaz. Abd 20h AR 16 hlyfpunde) jProgramm-Ende eine Zeile Wert 4.(0,1,2,3,4= 5 
en Be 00063 A0bA ED SB BF AO Id de,(nauzeil) ;hoeher Byteat) addiert werden 
- 00064 A0bB ED 32 sbce hi,de jberechnen wieviele Bytes ze sg 
beginn steht, ins Doppel- 0005 A0sa 22 9 M Id {rastbyt),hl Jzu verschieben sind Um den in dieser Spei- 
register BC zu bringen 00066 AOSD 2A BF AO Id Alyinauzeil) jin HL die Quelle - inde  Cherstelle stehenden In- 
(Zeile 39 und 40 =1db, 00067 A070 ED SB BB AO 1d de,faktzeil) ydas Ziel und in BE die halt zu lesen, dient Zeile 
(ix+1) und ld c,(ix)). 00068 A074 ED 4B 91 AO Id be,(restbyt) jAnzahl uabernehaen 45. Der Akku, ein Teil des 
BC enthält also die Länge 00069 A078 ED BO ldir }Rest-Prograaa verschieben Doppeiregisters AF, wird 
der gerade aktuellen Ba- 00070 A0TA 22 && AE ld (pende),hl ;Programaende korrigieren mit diesem Zeichen ge- 
& 00071 A07D 22 48 AE 1d pander2),hl 4Variablenstart  * F 
siczeile, in dernach REM goorz Auge 22 sh AE Id pondemt)shl jBtart dar Faldır ® laden = Id a (ix+4). Der 
gesucht werden soll. 00073 ABS 22 6C AE IE Mmnderdishl jEnde der Folder * Befehl REM hat das 
Durch Zeile 41 wird die- 00074 A0Bs C3 4C AO ip prge? jPrunfung auf Ende Token &c5. Ob der Akku » 


se aktuelle Zeichenlänge 00075 diesen Inhalt hat, wird 
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SERIE 


durch cp a,&c5 geprüft 00076 A089 10002) uuerk defs 2 listing. Dort sehen Sie 
(cp ist die Abkürzung 00077 AOBB 10002) aktzeil defs 2 auch, in welchen Spei- 
von compare = verglei- 00078 AED 10002) akzeiln dets 2 cherstellen welche Zeiger 
che). Ist der Vergleich BE 00 ONE nidein:e stehen (Variablenstart, 
ositiv, d.h., ist es Sn => = ._ _— e. - Start der Felder, Ende der 
an ot, Errorsı 00000 Warningsı 00000 Ne leer Korrektur 
ansonsten nicht! rege: SYMBOL TABLE: wird zu w; Bose, m 
wird dann, wenn die Al AE6h BSTART A089 EMERK sprungen, die die Prüfung 
ei lagee ir Er = a er rg BCDI LOBEXT AOBF MEUEIL auf Programmende durch- 
abel remove (Zeile AEbb PENDE AOAC PRBE? AOOA RSXI AOOF RSX ü 
gesprungen und dort wei- 4055 RENOVE A091 RESTBYT A093 RSXRAN “ AOIE START Das ist das komplette Pro- 
tergemacht. Im anderen A041 ZEICHEN : gramm. Die Zeilen 76 bis 
Falle wird HL mit dem die Länge abgezogen, so Verlag) ist nachzulesen 81 enthalten die Speicher- 
Inhalt des Merkers neu- ergibt sich (nach Entfer- (auszugsweise): stellen, in welchem die 
zeil geladen, der den Be- nung dieser Zeile) das „LDIR, wiederholtes Merkzahlen stehen und 


ginn der nächsten Basic- 
zeile beinhaltet und die- 
ser Wert zur aktuellen 
Zeile gemacht = Id hl, 
GUouzEn und Id (aktzeil), 


Was geschieht, wenn das 
Programm auf REMark 
gestoßen ist, besprechen 
wir später. Nehmen wir 
erst einmal an, es wurde 
nicht fündig. Nun erfolgt 
die Prüfung, ob bereits 
das Ende des Basicpro- 
grammes erreicht ist. 

Dies geschieht ab dem 
Label prge?. Der Akku 
wird mit dem Inhalt der 
Speicherstelle geladen, 
welche die Länge der Zeile 
angibt: ld a,(akzeiln). 
Nun kann verglichen wer- 
den (cp a,0). Ist der Inhalt 
des Akkus ‘“0“, dann ist 
die Länge der Zeile eben- 
falls Null und das Pro- 
grammende muß erreicht 
sein. Falls dies der Fall 
ist, beendet das Pro- 
gramm seinen Lauf (ret z 
= Return wenn Zero- 
Flagge gesetzt). 

Wurde das Programmende 
noch nicht erreicht, dann 
wird in Zeile 56 zum 
Label start gesprungen 


und alles wiederholt sich. 


REM GEFUNDEN 


Nehmen wir nun an, daß 


in Zeile 47 der Vergleich 
positiv war, dann heißt 
das, REM wurde in der ge- 
rade aktuellen Basiczeile 
gefunden. Diese soll nun 
entfernt werden. Beim 
Label remove geht es 
deshalb weiter (Zeile 58). 
Als erstes wird hl mit 
dem Programmende gela- 
den. In das Doppelregi- 
ster DE kommt die Länge 
dieser Zeile. Wird von HL 


neue Programmende. Die 
Subtraktion (sbc hl,de) 
wird in Zeile 60 durchge- 
führt und sofort in die 
Merker-Speicherstellen 
übertragen, die das Ende 
des Programmes beinhal- 
ten (emerk). 


Durch die Befehle: 

ld hl,(pende) 

ld de,(neuzeil) 

und 

sbc hl, de 
wird berechnet, wieviele 
Bytes das Restprogramm 
(ab der nächsten Basic- 
zeile bis zum alten Pro- 
gramm-Ende) umfaßt. 


Nach der Subtraktion steht 


diese Anzahl in HL und 
wird in den Merker restbyt 
übertragen. 


Blockladen mit Inkre- 
mentieren. Der Inhalt der 
Speicherstelle, die durch 
HL adressiert wird, wird 
in die Speicherstelle ge- 
laden, auf die DE zeigt. 
Dann werden DE und HL 
inkrementiert und BC 
dekrementiert. Ist BC 
<> 0, dann wird der Be- 
fehlszähler um zwei de- 
krementiert und der 
Befehl wiederholt.‘ 

Mit anderen Worten. Ein 
Speicherbereich, dessen 
Anfangsadresse in HL 
steht (die Quelle) wird 
dorthin geladen, worauf 
der Inhalt von DE (das 
Ziel) zeigt. Wieviele 
Bytes verschoben werden, 
steht dabei im Register 
BC (Anzahl). 


UNSER 
2 TELEFONSERVICE © 


Leserbriefe sind uns stets willkommen, Wir be- 
antworten sie entweder direkt oder auf den Dia- 


log- -Seiten. Und wenn Sie gar nicht mehr weiter 

wissen, greifen Sie doch einfach Montag nach- 

mittags zum Telefon. Jeden Montag ab 15 Uhr 

bis 19 Uhr steht Ihnen der Telefon-Service von 

SCHNEIDER AKTIV zur Verfügung. Rufen Sie 
an! Tel. 089 / 18 80 57 


Die Löschung der Zeile 
erfolgt dadurch, daß das 
Restprogramm um die ei- 
ne Basiczeile nach unten 
verschoben wird. Diese 
Verschiebung, die noch 
erfolgen muß, überschreibt 
die REM-Basiczeile. 

Der Z80-Prozessor bietet 
für Verschiebungen einen 
sehr leistungsstarken 
Befehl: LDIR 

Im Buch ‚‚Programmie- 
rung des Z80“ von 
Rodnay Zaks (Sybex- 


Verstanden? Wenn nicht, 
macht auch nichts, das 
Programm arbeitet trotz- 
dem. Die Zeilen 66 bis 
69 führen die Verschie- 
bung durch. 

Nachdem das Restpro- 
gramm nach unten ver- 
schoben wurde, müssen 
nun noch die Zeiger, die 
der CPC üblicherweise be- 
nützt, korrigiert werden. 
Diese Korrekturen erfol- 
gen durch die Zeilen 70 
bis 73 im Assembler- 


40 


die letzte Zuweisung da- 
von (rsxram), wird vom 
CPC für den RSX-Befehl 
benötigt. Die Zuweisung 
erfolgte nur mit zwei 
Bytes. Benötigt werden 
aber vier! Da aber hinter 
dem Programm noch ge- 
nügend Platz ist, habe ich 
diesen ‚Fehler‘ im Pro- 
gramm belassen. 

Die Mitteilungen der An- 
zahl von Errors und 
Warnings werden vom 
Assembler ausgegeben 
und zeigen, daß der 
Assembler keinen Fehler 


AUCH ANDE 
LÖSUNGEN MöG LICH 


entdeckt hat. Die Symbol- 
tabelle darunter gibt die 
Adressen der verwendeten 
Labels aus. 
Mit diesen Angaben ist 
es leichter möglich, ein 
Maschinenprogramm durch 
POKEn von Basic aus 
zu verändern. 
Zwei Anmerkungen zum 
Schluß. Ein anderer Pro- 
grammierer hätte diese 
Aufgabe vielleicht völlig 
anders gelöst. Vielleicht 
besser und schneller. Aber 
es ist gar nicht so wichtig, 
daß ein Programm immer 
optimiert wird, Haupt- 
sache, es erfüllt die Auf- 
gabe. 

&o wie es in Basic vor- 
kommen kann, daß man 
(versehentlich) eine 
Variable zweimal mit dem 
gleichen Wert lädt oder 
auch zweimal ein String 
zugewiesen wird, kann 
dies auch in Maschinen- 
sprache passieren. Aber 
das ist kein Beinbruch. 
Wichtig ist, daß das Pro- 
gramm funktioniert. 

(LM) 


F.W.s: 
DER 


COMPUTER 
DES 


JAHRES! 


Die Jury setzte sich zusammen aus... 
nee, im Ballsaal des „Chez Nous“. 
Mitglieder waren eigentlich alle, 
doch trafen später noch ein paar 
Damen ein, die sich aus der übrig- 
gebliebenen Bedienung der Etab- 
lissements rekrutierten. Sie sorgten 
dafür, daß in der theoretischen Er- 
örterung von Für und Wider sowie 
Auf und Davon die Praxis nicht ganz 
aus dem Blick geriet. im einzeinen 
konnte der Festakt folgende glanz- 
volle Namen aufweisen: 


DIE JURY 


Jackomo Stiletto von der italie- 
nischen Computerfirma Cosa No- 
stra. Seine dezente und schweig- 
same Art, die Augenbrauen zu 
heben und Redner anzuschauen, 
verlieh ihm Respekt. Besonders 
originell war die alte italienische 
Sitte, sich schweigend mit einem 
kleinen Messer die Fingernägel zu 
reinigen. Kollege Jackomo — wenn 
wir ihn mal so vertraulich anreden 
dürfen — brachte damit einiges Lo- 
kalkolorit in die Versammlung. 
Als einer der professionellsten Ex- 
erten erwies sich Ernst G. Meint. 
r konnte einen Obstler auf der 
Nase (breit genug war sie) balan- 
cieren und gleichzeitig eine Maß 
austrinken, während er zu „Sin- 
gin in the Rain” steppte. Die Da- 
men waren jedenfalls begeistert. 
Schorsch Läber (Schleckermäul- 
chen) kam eigens aus Bonn ange- 
reist, um den Forschungsminister 
Riesenhuber (Fliege) zu vertreten. 
Letzterer wurde sicherheitshalber 
gar nicht erst eingeladen und wie 
recht das Komitee damit hatte, 
zeigte sich darin, daß er dann auch 
gar nicht kam. Als Vertretung ließ 
sich in Bonn Schorsch Läber auf- 
treiben, der neben seinen gesell- 
schaftlichen Verpflichtungen auch 
noch das schöne Hobby eines Klär- 
werk-Hausmeisters pflegt. Der 
Spitzname wies, ebenso wie der Ge- 
ruch, schon von weitem darauf hin. 
Als Diskussionsleiter behielt F.W. 


die Fäden — oder was er dafür hielt — verordnete Selterswasser (Leberscha- 


SATIRE 


in der Hand. Nach dem mißlunge- 
nen Versuch, eine ähnlich bravou- 
röse Leistung wie Ernst G. Meint 
zu vollbringen, zog er sich aller- 
dings schmollend mit seiner Strick- 
arbeit in eine Ecke zurück. Am 
späteren Abend machte er noch 
einmal von sich reden, als er mit 
einem klar gelallten ‚Jawoll” un- 
ter den Tisch rutschte und der De- 
batte damit den krönenden Ab- 
schluß verlieh. 

Zu guter Letzt traf aus Silicon 
Valley noch der Großmeister Jack 
Dämiel ein, mußte aber wieder 
gehen, weil das Bier schon alle war. 


Noch immer sichert sich der Münch- 
ner Byte Opa (MBO) seinen Lebens- 
unterhalt mit einer gutgehenden Ge- 
brauchtwagenverwertung. Der Pro- 
duktionsausstoß seiner Rechner be- 
trägt momentan 1,5 Stück monat- 
lich, eine Zahl, auf die nicht nur die 
Konkurrenz, sondern auch das Fi- 
nanzamt neidisch blickt. Dafür ist 
die nr des Unternehmens 
um 100% verbessert worden, seit 
sich Schwager Ludwig ein Gerät der 
Luxusklasse bestellte. 


DIE FIRMA 


Sein Spitzname, bzw. dessen Ini- 
tialen, brachten dem graubärtigen 
Manager schon frühzeitig Ärger. 
Eine außereuropäische Firma ver- 
klagte das Unternehmen, weil 

sie ihr Signet kopiert glaubte. Der 
Prozeß konnte jedoch gewonnen 
werden, weil Alois Motzbichler in 
letzter Minute glaubhaft machen 
konnte, daß er absolut lächerlich 
sei (er — nicht das Gericht). Das 
Verfahren wurde als Schnapsidee 
zu den Akten gelegt und seitdem 
kann sich MBO nennen wie er will. 
Der juristische Erfolg animierte zu 
neuen geschäftlichen Großtaten. 
Motzbichler — noch immer sein 
eigener Angestellter (wenn man von 
seiner Frau als Boss einmal ab- 
sah) — stellte die Produktions- 
weise völlig um. Statt des ärztliches 
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den) trank er nun wieder Bier bei 
der Arbeit und konnte damit die 
Ausschußzahlen verdreifachen. Der 
unternehmerische Raubbau an der 
Gesundheit zeigte Ergebnisse. Immer- 
hin war Alois der Schwager von Lud- 
wig Sitwohl, und dessen Schwester 
hatte eine Nachbarin, die in unserem 
Verlag als Reinigungskraft arbeitete. 
Die technischen Leistungen von 
MBO, vor allem aber die Freizügig- 
keit des Firmeninhabers, sprachen 
sich also schnell herum. Diesem 
letzterem Umstand ist es zu verdan- 
ken, daß der Rechner den Weg in 

die engere Wahl und schließlich in 
die „Hall of Fame“ fand. 


DAS GERÄT 


Der MBO 3BI1S ist heute bereits ein 
absoluter Klassiker. Bevor er den 
Markt eroberte, waren Handheld- 
Computer klein, praktisch und für 
manchen sogar ein wenig nützlich. 
Der MBO fegte die rückständigen 
Thesen vom Tisch. Seine Devise lau- 
tet: noch kleiner, unpraktisch und 
für jeden absolut nutzlos. Daß er 
diese Prämissen bis zur Perfektion 
umsetzte verhinderte, daß er zum 
mageren Ersatz degradiert wurde. 
Während sich nämlich der ungeord- 
nete Haufen sonstiger Portables dar- 
um bemüht, in irgendeiner Form 
mit den Schreibtisch PCs zu kom- 
munizieren, pfeift der MBO 3B1S 
(3 Bit, 1 Spitzer) auf jedwegliche 
Kompatibilität. Diese Eigenständig- 
keit ist vielleicht einmal der erste 
Schritt zu einem deutschen Standard. 
Die Tastatur verdient wie keine 
andere das Prädikat „Ergonomisch”. 
Sie liegt nicht nur vorn, sondern ist 
auch von oben aus anschlagbar. Die 
spärliche Anzahl der Tasten wird 
nach der ersten Inaugenscheinnahme 
gerne kritisiert. Doch auch hier 
handelt es sich um unaufhaltsamen 
Fortschritt. Zum Beispiel konnte 
auf den Netzschalter gerne verzich- 
tet werden, da jeder Anwender froh 
_. dürfte, wenn die Kiste überhaupt 
äuft. 
Das Display ist eine Offenbarung in 
seiner Lesbarkeit. Lediglich wenn es 
etwas dunkel im Raum oder das 
Licht hell ist, müssen Abstriche ge- 
macht werden. Aber auch wenn 
man nichts erkennt, hat man das 
Gefühl: „Da ist doch was?“ 
Zu guter Letzt hat sich Motzbichler 
aber auch etwas einfallen lassen, um 
die Ausstattung seines Computers 
über die der Konkurrenz zu stellen. 
Ein eingebauter Bleistiftspitzer an 
der rechten Seitenfront des Gerä- 
tes ist, wie der Name schon sagt 
und wie wir es mal volkstümlich 


ausdrücken wollen: „Spitze”. 
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KASSLAB 


Die saubere Beschriftung aller Kassetten ist die Auf- 
gabe des nachstehenden Programmes. Gerade wer 
selbst programmiert oder viel abtippt, kennt das 
Durcheinander das entstehen kann, wenn man zu 
guter Letzt eine Kassette zum dritten Mal überspielt. 
Gernot Huber, der Autor von ‚Kasslab“, hat aus der 
Not eine Tugend gemacht. Da es bei diesem langsa- 
men Speichermedium Unsinn wäre ein Archiv zu 
führen und eventuell das Programm aus diesem 
Archiv heraus zu starten, begnügt sich unser Autor 
mit einem Ausdruck des Kataloges. 


PROGRAMMBESCHREIBUNG 


Nach Eingabe des Listings ist dies mit SAVE 
“KASSLAB“ abzuspeichern. Nachdem Sie dann das 
Programm gestartet haben, meldet sich das Menü 
mit folgenden Punkten: 
Kassettenbezeichnung eingeben (1) 
Programmnamen (2) 
Als erstes muß 1 eingegeben werden. 
Dabei sind alle Zeichen erlaubt, die Länge darf jedoch 
nicht größer als 16 sein. 
Nachdem Sie der Kassette einen Titel gegeben haben, 


SPIELE 1 
SEITE 1: SEITE 2: 
6RENLIN NANIC NINER 
DRACULA STARSTRIKER 
NONSTER ZORRO 
SPINDIZZY ZAXXON 


HACKER FROGGER 
HACKER 2 0BDJ0B 
3D GRAND PRIX RH-DISCO 
SPY VS SPY 

BL00D AXE 

30305 DREAN 


betätigen Sie Menüpunkt Nummer 2. Hierbei sind alle 
Zeichen erlaubt, sofern ihre Anzahl nicht über 20 
liegt. 20 Zeilen sind als Maximum vorgesehen. 

Dieses Programm ist zwar für den Schneider Drucker 
NLOQ 401 vorgesehen, doch nach Änderung der Druk- 
kersteuerzeichen in den Zeilen 820-910 sollte es 
auch auf anderen Geräten funktionieren. Vor jedem 
Ausdruck sollte man den Drucker aus- und wieder 
einschalten. 
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10 RRRRRHHHRHAHHHRHHRHRBBHHHIHHHE 


20 °’%* KASSETTEN-LABLER * 
a ’%* VON * 
a '%* GERNOT HUBER * 
se '* FUER * 
6 '’%* SCHNEIDER AKTIV * 
7 ’%* CPC 464/664/6128 * 
BB ARRHRHHHBRHRRRRRRRHRRHSHHIN 


1989 MODE 1 

159 SPEED INK 19,25 

168 DIM pronanei®#(22):DIM proname2s (22) 
178 WINDOW 1,89,6,28 

18% WINDOW #1,1,8%,1,5 

198 WINDOW 82,1, 82, 2, 23 

BORDER 9 


’'Hauptmenue 


INK 2,8: PEN#I,2 

25% CLSHL:LOCATE Ki,i,1:PRINT#L, STRINGS 
(aQ,"w*) 

268 LOCATE #1,5,25PRINTHI,'"KASSETT 
EN - LABLER" 

278 LOCATE #1,22,3:PRINT Wi ,CHRBLLEA) J PL 
986, by G. Huber” 

288 LOCATE #1,1,9:5 PRINT #1,STRINGS (AO, "- 


308 CLS 

318 INK 8,98:1NK 1,8: INK 2,12: INK 3,8,26: 

PEN I 

328 LOCATE 4,3: PRINT "Kasnettenbezeichnun 

9 eingeben "ICHRB(24) I "ALO"ICHRE(2) 

339 LOCATE 4,3: PRINT"Programmnamen 
eingeben "ICHRB(24)) "AZU"ICHRS (24) 

349 LOCATE 29,11: PRINT CHRE(ZA) 5 "Bitte w 

aehlen Sie"ICHRB(24) 

358 LOCATE 1,135 PRINT STRINGB(4B,"-") 

368 INK 1,20 

378 PRINT CHR#(?) 

380 au="";a8=1INKEYS 

398 IF a8="" THEN 389 

aaa IF VALtaw)<i OR VALta®)>2 THEN GOTO 

380 

aLß IF a8="L" THEN GOSUB 44% 

420 IF as="2" AND tlag=i THEN GOSUB 53% 

ELSE IF as="2" AND tlag=d THEN CLS#2: PEN 
%2,3:L0CATE#2, 1,1: PRINTHZ2,CHRB (7) "Bitt 

e zuerst die Kassettenbezeichnung ei 

ngeben !!!";ELSE GOTO 388 

438 GOTO 30% 

aaa CLENZ:PENH2,1 

459 Flag=d 

468 PRINT#2,CHRS(7):LOCATE #2,1,1:PRINTH 

2, "Kassettenbezeichnung Amax. 16 Zeichenü 

» 


47 LOCATEN2,18,2:PEN 2: PRINTW2,CHRB(198 
):PEN 1:LOCATER2,1,3 

488 INPUT#2,bez# 

498 IF LEN(bez#) >16 THEN GOTO 448 
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520 tlag=i 

519 CLS#2 

328 RETURN 

530 CLSW2:PENH2,1 

54% LOCATE 2,11:PEN 3:PRINT CHRS(24) "SE 
ITE L"ISTRINGS(IL," ")I"’E!? & AENTERU = 
ENDE" ICHRE(24): PEN L 

358 PRINT#2,CHRS(7):LOCATE #2,1,1: PPINTH 
2, "Progrannnanen SENTERÜ (max. 20 Zeichen 
y" 


568 LOCATEN2, 39,2:PEN 2: PRINT#2,CHRB(L9B 
):PEN 1 
578 zaehleri=t 
580 LOCATE #2,5,3:PRINT#2,STRINGS(3Q," * 
):LOCATE #2,3,3 
399 PRINTW2,USING "#4, "Izaehleris 
689 INPUTH2,pronamei®(zaehler!) 
618 IF LEN(pronaneli®(zaehleri))>20 THEN 
PRINT#2,CHR#(7)1:G0T0 389 
628 IF pronamel®(zaehleri)="E" OR pronam 
el®(zaehleri)e"e" THEN zaehleriezaehiert 
-lipronamel®(zaehleri+1)="":GOT0N 659 
63% zaehleriezaehleri+i:IF zaehleri)20 T 
HEN G0T0 69% 
648 GOTO 560 
639 CLSH2:PENK2,1 
662 LOCATE 2,11:PEN 3: PRINT CHR#{24) "SE 
ITE 2"ISTRINGELIL,* "II" ’E’ & SENTERÜ 
ENDE *"ICHRS(24) PEN I 
678 PRINT#2,CHRS(7):LOCATE #2,1,1:PRINTN 
2, "Programmnamen AENTERÜ (max.2% Zeichen 
y" 
688 LOCATEH2,30,2:PEN 2: PRINT#2,CHRS (198 
):PEN I 
69% zaehler2=L 
788 LOCATE #2,5,3:PRINTH2,STRINGS(30," " 
):LOCATE #2,3,3 
718 PRINT#2,USING "#4. "jzaehler2} 
72% INPUT#2,proname2®#(zaehler2) 
738 IF LEN(proname2#(zaehler2)}>28 THEN 
PRINT#2,CHR®S(?)1:G0T0 708 
749 IF proname2®#(zaehler2)="E" OR pronam 
e26(zaehler2)n"e" THEN zaehler2=zaehler?2 
-lLipronane2®(zaehler2+1)=e""SCLSH2:G0T0 ? 
78 
758 zaehler2=szaehler2+1:1IF zaehler2?29 T 
HEN G0T0 898 
768 GOTO 7RR 
778 °’ 
788 ° 
799 ’ 
BRR CLEN2:PENN2,1 
818 LOCATE 2,11:PEN 3:PRINT CHRS(24) ı STR 
INGBCHL," ")y "AUS DR U C K"ISTRINGB(I 
2," "ISCHREL2A):PEN I 
828 n!geins=CcHR® (27) +CHRBC120) +CHRE (1) 
<’NLO-ein 
838 niqauss=CHR® (27) +CHRB(120) +CHRE(Q) 
: ’NLO-aus 
848 als=CHRE (27) +CHRB (61) 


Hk DRUCKEN KHr%%* 
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ı'Graphikzeichenausdruck-ein 
839 a26=CHR# (27) +CHRS (61) +CHRE(ZL) +CHRE 
8) :’Graphikzeichenausdruck-ein 
869 ’ 
+ Zeichen(149) drucken 
879 °’ 
+ Graphikzeichenausdruck-aus 
869 breiteins=CcHR® (27) +CHRB (14) 
s’BREITSCHRIFT-ein 
89% breitauss=CcHRs (27) +CHRB (298) 
‘*'BREITSCHRIFT-aus 
98 schmaleinsscHR®(27) +CHRB(13) 
s ’SCHMALSCHRIFT-ein 
919 schmalauss=CHR®8 (27) +CHRE (18) 
ı 'SCHMALSCHRIFT-aus 
929 ° 
938 PRINTHS,nlqauss] 
948 PRINTHB,CHRS(27) 3 "3" ICHRS (24) } 
s 'ZEILENABSTAND=24/216'* 
958 PRINTHB, a1 SI CHRE(221 1 
96 PRINTH8,STRINGS (38, CHRE (26) ) ICHREL2B 
IK CHREIR) 
#?@ FOR i=1 TO 8 
988 PRINTHB, a281 
99R PRINTHB,STRINGE(38," "14 
1889 PRINTHB, a2 
1819 NEXT 
182% PRINTH8, al SI CHRBLZ23) I STRINGW(3B,CHR 
St26) )ICHRE(ZPIICHRE(Q) 
1839 ’ 
1048 PRINTH8, a281 
18938 PRINTN8,STRINGE(38," ")4 
1848 PRINTHO, a2# 
1878 PRINT#8, 2281 
186% PRINT#8,nigein®ibreiteinss 
1898 lehr=INT((28-LEN(bez#) ) /2):PRINTHB, 
STRINGS(lehr-i1," ")sbezsj 
119% PRINTW8,STRINGS(t28-lehr-LEN(bez$)) 
3 “)$ 
1118 PRINT4W8,breitaussinlgauss| 
1128 PRINTNB, a28 
1138 PRINTNB, az#ı 
1148 PRINTH8,STRINGS(38," "13 
1139 PRINTNS, a2% 
116% PRINTHS, al@i CHRB (23) ISTRINGS (38, CHR 
8126) )ICHRELZP)ICHRE(HI 
1179 ’ 
1188 PRINTWB, a28ı 
1198 PRINTHB,STRINGS(LP," "13 
1208 PRINT#B, a26} 
1218 PRINTNB,STRINGS(18," "3 
1228 PRINTNS,a28 
1230 * 
1248 PRINTH8, a28i schmaleinst 
1259 PRINT48,STRINGE(S," ")4 
1268 PRINT#8, "SEITE I :"3 
1278 PRINTW8, STRINGS(19,* "Irschmalauaki 
STRINGS(S," "135 
128% PRINT#8, a28jschmaleins} 
129% PRINTAB,STRINGEI4," "Ir 


1388 PRINT#8, "SEITE 2 : "1 

1318 PRINT#8,STRINGS(1L," ")5schmalausss 
13228 PRINT#8,STRINGS(4," ")1a28 

1338 ’ 

1349 ° 

1338 FOR i=1i TO 18 

1369 GOSUB 146% 

1378 NEXT i 

1388 PRINTHB, al#I CHRE(23) I STRINGE(38, CHR 
(26) ) ICHRELZPI ICHRE (N) 

1398 i=1d 

1428 FOR ilei TO 11 

1919 imi+l 

1428 GOSUB 1468 

1438 NEXT il 

1448 PRINTHB, alSI CHRELLP)JSTRINGE (38, CHR 
(26) I) ICHRB(2S) ICHRE(H) 

1458 GOTO 1599 

1468 PRINTNB, a281 

1478 PRINT#B,STRINGS(19," ")1a20ı 

1488 PRINTH8, STRINGS(18," ")1a26 

1498 PRINTNB, 229} 

1588 PRINTHB,schnaleinsI STRINGS(3,* "13 
1512 PRINTHB,USING"& u" 
Ipronamels(i)j 

1528 PRINT#8,STRINGS(I," ")fschnalauss; 
1538 PRINTHB, STRINGSLS," ")Ja20ı 

1348 PRINTNB,schnalein®1 STRINGE(2," "39 
15359 PRINTN8, USING"& ur 
Iproname2sti)j 

1568 PRINT#B,STRINGS(2,*" ")$schmalausst 
1578 PRINTN8,STRINGR(4," ")1a2% 

158% RETURN 

159% LOCATE 2,11:PEN 3: PRINT CHRS(?7) CHR 
#(24)$" Noch einen Ausdruck "ISTRING#(13 
ı" "IE" )J/N "ICHRE(Z24):PEN I 

1602 atu""!a9uINKEY# 

1618 IF a6="" THEN 1699 

1620 IF a8="J" OR a6="j" OR ase"Y" OR as 
="y® THEN G60TO 788 ELSE 163% 

1630 IF a8="N" OR at="n" THEN CLEAR: RUN 
ELSE G0OTO 169% 

16409 END 


| LISTING _ 


BACKUP 
2,4 


Den Besitzern eines CPC 464 steht leider kein CPM 
2.2 zur Verfügung. Bei dieser Version ist ein sehr 
komfortables menügesteuertes Kopierprogramm ent- 
halten. Es dient in erster Linie dazu, Backup-Kopien 
anzufertigen. 

Mit „Backup 2.4“ unseres Autors Tobias Waldvogel 
ist der gleiche Zweck auch ohne CP/M zu erfüllen, 
womit es auch für den CPC 6128 eine interessante 
Alternative darstellt. 


PROGRAMMBESCHREIBUNG 


Das Disketten-Kopierprogramm erzeugt eine vollstän- 
dige Kopie einer Diskette und kann in Verbindung mit 
einem CPC und einem Diskettenlaufwerk unter 
AMSDOS genutzt werden. Dabei wird ein Zweitlauf- 
werk, falls vorhanden, unterstützt und es können 
Quell- und Ziellaufwerk angegeben werden. 
Es werden alle Sektorenoffsets von 0O—255 kopiert. 
Auch verschiedene Sektorengrößen werden berück- 
sichtigt, und es können maximal 16 Sektoren pro Spur 
kopiert werden. 
Standardmäßig werden 42 Spuren kopiert. 
Es ist jedoch auch möglich, die Anzahl der zu kopie- 
renden Spuren durch Eingabe folgender Befehle zu 
verändern: 

MEMORY &9FFF 

LOAD“BACK UP24.BIN“ ‚&A000 

POKE &A196,Spur 

POKE &A23C,Spur 

CALL & A000 
Das Programm arbeitet vollautomatisch, fragt nach 
der Kopierrichtung und kopiert bei zwei Laufwerken 
automatisch. Bei einem Laufwerk wird per Lauf- 
schrift zum Diskettenwechsel aufgefordert. 
Noch ein Hinweis der Redaktion: Schlecht geschütz- 
te Programme könnten mit „Backup 2.4“ eventuell 
kopiert werden. Wir glauben, dafs die meiste kommer- 
zielle Software besser gegen das Kopieren geschützt 
ist und raten davon ab, das Listing für die Herstel- 
lung von Raubkopien abzutippen. Trotzdem der 
mahnende Hinweis, daß dieses Programm nicht dazu 
benutzt werden darf, in irgendeiner Form das Ur- 
heberrecht zu verletzen. 
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CCBETERETTEREETEE TEEN EUER TERTERERD 
ie ’%* DISC-BACKUP 2,4 * 
120 ’% YON * 
139 °’%* TOBIAS WALDUSGEL x 
199 '% FUER x 
50% SCHNEIDER AKTIV * 
108 '%* CFC 464/664/6128 * 
Fand Be < 2 5 2 = 2 2 2 2 2 2 2 2 5 22 2 272 2 2 2 2 2 2 2 2 5 52 2 2 25 
ET. 

228 ' 

1602 DATA AF,32,99,00,32,97,86,32,98,A6, 
32,90,16,32,95,46,= ZB16 


1018 DATA 22,96,A6,3E,01 CD, Bi, BB,CD,Ee, 

A4,94,02,10,@:,1A,= 166! 

1020 DATA 1A. 1C,20,20, 20,10, 20,20, 1F,1a, 

91,42,61,63,6R,75,= ?e1 

1939 DATA 70.29.22, 2E,34.20,7 

74,65,66,20,62,79,* 1356 

1948 DATA 70,*4,6F,62,59,61,73, 20,87, 6L, 

60,69,76,6F ,67,65,= 1499 

1058 DATA 60,09, 3E,03,CD,8B4,BB,21,0R,1C, 

11,0B,4F,CD,66,BR,= 1418 

106% DATA 3E,02,CD,54,5B,21,18,98, 11,18 

AF,CD,66, BR,AF,CD,= 168? 

167@ DATA B4,BB,21,03,00, 11,18 

BR,3E,FF,32,AR,Aa,e 1717 

1689 DATA 32,698,AB,CD,E6,.A4,IF,12 

20,4B,6F,70,6°,68,= 1661 

1698 DATA 72,65,6£,20,76,6F,6E,20,4C,61, 
,66,77,65,72,6B,= 1561 

. DATA 20,90,CD, 73,48, 32,93,A6,CD,E6, 

AA, 20,66,61,63,68,= 1921 

1110 DATA 20,40,61,75,66,77,65,72,6B,20, 

@0.C0,73,AS,32,94,= 1988 

1129 DATA A6,CD,E6,44,29,18,00,34,94,46, 

21,92,A6,BE,28,32,= 1819 

1139 DATA CD,36,A6,42,69,74,74,65,20,44, 

69,73,6B,65,74,74,= 1689 

1140 DATA 65,6E,20,65,69,6E,60,65,67,65, 

6E,20,75,6E,64,29,= 1473 

1158 DATA 54,61,73,74,65,20,64,72,75,65, 

63,6B,65,6E,98,CD,= 1599 

1169 DATA 73,A6,AF,32,97,A6,3A,93,A6,21, 

94,A6,BE,20,39,E5,= 2049 

117@ DATA CD,36,46,42,69,74,74,68, 29,81 

75,65,60,6C0,20,44,= 1576 

1189 DATA 69,73,6B,65,74,74,65,20,65,69, 

6E,60,65,67,65,6E,= 1632 

1199 DATA 29,7%,6E,64,29,54,61, >3,74, 68, 

290,64,72,75,65,63,= 1467 

1208 DATA 6B,65,6E,09,CD,73, As,El, 3A, 3, 

A6,CD,D9,AS,CB,6F,= 2301 

1210 DATA FS,34,93,A6,CC,0D,AS,F1,28,AC, 

21,08,91,34,97,A6,= 1868 

1220 DATA 32,98,A6,E5,3E,03,CD,B4,BB,CD, 

E6,A4,0D,52,65,61,= 2126 

1238 DATA 64,69,6E,67,20,54,72,61,63,6B, 

20,00,38,97,A6,CD,= 1563 

124@ DATA F®,A4,AF,CD,B4,BB,E1,CD,BA,A3, 

01,00,13,09,3A,97,= 2168 


7,72,69,74, 


„aF.CcD,66, 


‚82,18, 
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1258 DATA A6,3C0,32,97,A6,FE,2B,28,98,7C, 
FE,90,38,05,34,93,= 1915 

1268 DATA A6,21,94,A6,BE,29,38,E5,CD, 36, 
A6,42,69,74,74,68,= 1949 

127@ DATA 20,54,69,65,6C,20,44,69,73,6B, 
65,74,74,69,29,65,= 1438 

1288 DATA 65,6E,60,65,67,65,6E,20,75,6E, 
64,20,34,61,73,74,= 1541 

129% DATA 65,20,64,72,75,65,63,6B,65,6E, 
00,C0,73,A6,E1,3A,= 1751 

1308 DATA 94,A6,C0,D9,AS,CB,6F,FS,34,94, 
A6,CC,0D,AS,F1,28,= 2495 

1312 DATA AD,CB,?7,F5,C4,4A,AS,F1,20,A4, 
CD,E6,A4,0A,0D,200,= 2234 

132@ DATA 21,99,01,3A,98,A6,32,97,A6,ES, 
3E,03,CD,B4,BB,CD,= 1848 

1338 DATA E6,A4,00,57,72,69,74,69,6E,67, 
20,54,72,61,63,6B,= 1688 

1349 DATA 29,00,3A,97,A6,CD,F@,A4,AF,CD, 
B4,BB,E1,CD,DF,A2,= 2878 

1358 DATA 01,09,13,29,3A,97,A6,30, 32,97, 
A6, FE,2B,28,08,7C,= 1309 

1348 DATA FE,90,38,C5,03,06,A1,CD,36,A6, 
4B,6F,70,69,6%,20,= 1974 

1370 DATA 6B,6F,60,70,6C0,65,74,74,2E,20, 
4E,6F,63,68,6D,61,= 1556 

1389 DATA 6C0,29,28,4A,2F,4E.29,00,CD,73, 
As, FE,4E,CA,82,A2,= 1732 

1399 DATA FE,6E,CA,82,A2,FE,4A,CA,00,AQ, 
FE,6A,CA,60,A0,C3,= 2465 

1490 DATA 47,A2,34,90,90,FE.C3,02,00,0@, 
CD,36,46,0A,0D0,20,= 1414 

1418 DATA 20,42,69,74,74,68,20,53,79,72, 
74,65,60,2D,44,69,= 1431 

1420 DATA ”3,6B,68,74,74,65,20,65,69,6£, 
60,65,67,65,6£,20,= 1859 

1438 DATA 78, 6E,64,28,54,61,73,74,65,29, 
64,72,75,65,63,6B,= 1542 

144% DATA 65,6E,20.00,C0,72,A6,AF,CD,D®, 
AS,CB,6F,FS,3A,93,= 2255 

1450 DATA As,CC,AD,AS,Fi,28,AR,3E,02,CD, 
GE,BC,C3,20,00,ES,= 1895 

1460 DATA DD,E1,DD,7E,@0,R?,C8,72,99,As, 
cD,2C,A3,DD,2A,9S,= 2362 

1470 DATA A6,DD,4E,0C,2A,98,A6,11,19,00, 
19,41,34,97,46,57,= 1419 

1480 DATA 3A,®4,A6,SF,DD,ES,DS,CS,ES,DD, 
4E,60,CD,FC,AS,DD,= 2698 

1490 DATA 2A,PS,A6,DD,?E,9E,47,Z1, 
29;10,FD,EB,Ei,1P,= 1735 

1509 DATA C1,D1,09,E1,DD,23,19,DC,2A,9S, 
A6.C9,ES,FD,2A,42,= 2488 

1518 DATA BE,DD,EI,DD,ES,DD,”E,GE,FD, 77, 
14,FD,77,54,DD,?E,= 2642 
1529 DATA 0C,FD,77,18,FD.?7, 
4>,05,DD,7E,0@,77,= 1922 
1530 DATA 23,23,23,23,DD,23,10,F4,24,9”, 
A6,21,8A,A3,01,05,= 1755 

1548 DATA 77,23,23,23.23,1@,.F9,C:,DB,Ei, 
DD,7E,0E,21,8D0,A3,= 1861 


20,09, 


50,21,8C,A3, 
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1559 DATA 77,23,23,23,23,10,F9,3A,94,A6, 
SF,3A,97,A6,57,3A,= 1511 
1569 DATA 8C,A3,4F,21,8A,A3,CD,00,A6,C9, 
20,008,41,02,20,00,= 1335 
15780 DATA 41,02,00,00,41,02,00,09,41,02, 
20,00,41,02,09,00,= 268 
15808 DATA 41,02,00,00,41,02,09,00,41 ‚22, 
20,20,41,02,00,00,= 268 
159% DATA 41,02,00,00,41,02,00,00,41,02, 
22,95,A6,CD, Si, Ad,= 10069 
1698 DATA 2A, 95, A6,ES,DD,E1,DD,7E,0D,B7, 
C8,DD,?E,dE,FD,2A,= 2431 
1610 DATA 42, BE,FD,77,14,FD,77,54,ES5, FD, 
E1,ED,SB,95,A6,AF,= 2629 


1629 DATA 32,99, A6,06,8C,FD,4E,00,C5, a) 


99 ,A6,47,B7,28,0A,= 1396 

1638 DATA 2A, 95,A6,7E,B9,28, 04,23, 18, Fo, 
79,12,13,21,99,A6,= 1528 

1648 DATA 34,C1,FD,23, 10,DF,34,99,A6, DD, 
2A, 95,A6,DD,77,8C,= 2079 

1659 DATA 2A,95,A6,11,10,99,19,47,3A,97, 
A6,57,3A,93,A6,5F,= 1414 

1668 DATA DD,ES,DS,C5,ES,DD,4E,00,3E, FF, 
32,78, BE,CD,84,A6,= 2448 

1678 DATA AF,32,78,BE,DD,2A,95,A6,DD, 7, 
0E,47,21,80,00,29,= 1747 

1688 DATA 19, FD,EB,E1,19,C1,D1,DD,EL, DD, 
23, 10,03, 2A, 95,A6,= 2442 

1698 DATA C9,C5,D5,3A,97,A6,57,34,93,A6, 
SF,CD,98,A6,CD,C6,= 2321 

1798 DATA AS,01,7E,FB,3E,4A,CD,@C,A6,3A, 
93,A6,CD,0C,A6,CD,= 2021 

1718 DATA CB,A4,34,00,BF,CB,77,3E,928,29, 
6C,3A,97,A6,FD,21,= 1798 

172@ DATA 03,BF,FD,BE,00,28,@B,DD,2A,95, 
A6,DD,36,00,80,D1,= 1763 

1736 DATA C1,C9,DD,2A,95,A6,DD,36,0D,FF, 
86,80,C5,01,7E,FB,= 2108 

1748 DATA 3E,4A,CD,0C,A6,3A,93,A6,CD,0C, 
A6,CD,CB,A4,3A,05,= 1908 

1758 DATA BF,77,23,C1,19,E6,D1,C1, 34,97, 
A6,47,3A,03,BF,BS,= 2068 

1768 DATA 28,02,36,00,23,3A,06,BF,23,77, 
C9,05,ES,21,00,BF,= 1391 

1778 DATA @1,”7E,FB,ED,78,87,3@,FR,87,3@, 
68,00,ED,78,77,23,= 1883 

1788 DATA 8D,18,F@,E1,C1,C9,E1,7E,CD,5A, 
BB,23,B7,20,F8,E9,= 2468 

1798 DATA C5,0E,00,B?,D6,0A,0C0,20,FA,0D, 
47,79,CD,@7,A5,78,= 1638 

1888 DATA C6,0A,C0,907,A5,C1,09,C6,20,CD, 
SA,BB,C9,FS,3E,02,= 221 

1819 DATA CD,B4,BB,CD,E6,A4,0A,CD,29,20, 
45,73,29,69,73,74,= 1819 

1828 DATA 29,6R,65,69,6E,65,20,44,69,73, 
6B,65,74,74.65,20,= 1449 

1830 DATA 69,60, 20,4C,61,”5, 66, 77,65,72 
6B, 20,0%, F1,C6,41,= 1615 

1848 DATA CD,SA,BB,AF,CD,B4,BB,C3,73.A6, 
CD,36,A6,43,69,&5,= 2494 


ANZEIGENSERVICE 


Die große Börse für jeden Zweck in SCHNEIDER AKTIV. Kostenlos für Privat-Inserenten. Spottbillig für gewerbliche Anbieter. Ein- 
fach Coupon ausschneiden, fotokopieren 0.ä., ausfüllen und ab die Post — Freimachen nicht vergessen! — Unsere Adresse steht 
auf dem Coupon, ebenso die Preise für gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir weisen ausdrücklich darauf hin, daß wir offensicht- 
lich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veröffentlichen und uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen vorbehalten müssen, 
insbesondere, wenn deren Inhalt gegen geltendes Recht verstößt. Private Chiffreanzeigen werden nicht aufgenommen. Für Pri- 
vatanbieter: etwa bis zu acht Zeilen a 28 Anschläge. Für gewerbliche Anbieter: 5 DM p.mm. bei beliebiger Größe. 


BESESEEFRSSBESBBBDIZERDEERDREE 


SCHNEIDER AKTIV Name 
ANZEIGENABTLG Vorname 
POSTFACH 1161 Straße /Hausnr. 
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM _PpıLz/0r 


m m m m m 1 0 10 


——— > 


DAS SONDERANGEBOT: 
PRIVATE KLEINANZEIGEN 
SIND KOSTENLOS 


Das bietet Ihnen ab sofort SCHNEIDER AKTIV: KLEINAN- 
ZEIGEN SIND KOSTENLOS FÜR PRIVATANBIETER! Su- 
chen $ie etwas, haben Sie etwas zu verkaufen, zu tau- 
schen, wollen Sie einen Club gründen? Coupon ausfüllen, 
auf Postkarte kleben oder in Briefumschlag stecken und 
abschicken. So einfach geht das. Wollen Sie das Heft 
nicht zerschneiden, können Sie den Coupon auch fotoko- 
pieren. Oder einfach den Anzeigentext uns so schicken, 
auf Postkarte oder im Brief. Aber bitte mit Druckbuchsta- 
ben oder in Schreibmaschinenschrift! 
Und: Einschließlich Ihrer Adresse und /oder Telefonnum- 
mer sollten acht Zeilen a 28 Anschläge nicht überschrit- 
ten werden. 
ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS! | 

Wir veröffentlichen nur Kleinanzeigen privater Inserenten 


kostenlos, gewerbliche Anzeigen kosten pro Millimeter 
DM 5,00 plus Mehrwertsteuer! 

Wir versenden für Privat-Inserenten keine Beleg- 
Exemplare! 

DIE INSERTION IST NICHT VOM HEFTKAUF ABHÄNGIG! 
Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir behalten uns 
vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sittliche oder sonsti- 
ge Gebote verstoßen, abzulehnen! 

Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs, kein 
Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nächsten Ausga- 
be! 

Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum Themen- 
kreis des Heftes — Computer — gehören, nur insoweit 
zu berücksichtigen, wie es der Umfang des kostenlosen 
Anzeigenteils zuläßt. 
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NUTZEN SIE UNSEREN BEQUEMEN POSTSERVICE 


KOMMT _ 
REGELMÄSSIG 
ZU IHNEN 


INS HAUS 


Das unabhängige Magazin 
für Schneider-Computer 


GARANTIE! 

Sie können diesen Abo-Auftrag bin- 
nen einer Woche nach Eingang der 
Abo-Bestätigung durch den Verlag 
widerrufen — Postkarte genügt. An- 
sonsten läuft dieser Auftrag jeweils 
für zwölf Ausgaben, wenn ihm nicht 
vier Wochen vor Ablauf widerspro- 
chen wird, weiter. 


Finden Sie Ihre SCHNEIDER AKTIV nicht am Kiosk? 
Weil sie schon ausverkauft ist? Oder ‚‚Ihr‘‘ Kiosk 
nicht beliefert wurde? Kein Problem! Für ganze 60 
DM liefern wir Ihnen per Post zwölf Hefte ins Haus 
(Ausland 80 DM). Einfach den Bestellschein aus- 
schneiden — fotokopieren oder abschreiben, in ei- 
nen Briefumschlag und ab per Post (Achtung: Porto 
nicht vergessen). SCHNEIDER AKTIV kommt dann 
pünktlich ins Haus. 


ee SE u Sr EEE er Er N FE —— 
ABO-SERVICE-KARTE 


Ich nehme zur Kenntnis, Ja, ich möchte von Ihrem Angebot Ausgaben an untenstehende An- 
daß die Belieferung Gebrauch machen. schrift. Wenn ich nicht vier Wochen 
erst beginnt, wenn die Bitte senden Sie mir bis auf Widerruf vor Ablauf kündige, läuft diese 
Abo-Gebühr dem Verlag ab sofort jeweils die nächsten zwölf Abmachung automatisch weiter. 
zugegangen ist! Name 

Vorname 

Straße /Hausnr. 

PLZ/Ort 

Ich bezahle: 


U] per beiliegendem Verrechnungsscheck 

[] gegen Rechnung 

UL] bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto 
bei (Bank) und Ort 


Kontonummer 
Bankleitzahl 
SCHNEIDER AKTIV (steht auf jedem Kontoauszug) 
ABO-SERVICE 7187 Unterschrift 
Er 1161 Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen. 
UNTERSCHLEISSHEIM RFSÄR SE SE Sense ne Sry ni HR 
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PROGRAMMSERVICE 


Hiermit bestelle ich in Kenntnis Ihrer Verkaufsbedingun- 
gen die Listings dieses Heftes auf 

U] Kassette (20 DM) U] Diskette (30 DM) 

DO] Das Superangebot zuDM 30 Di zu DM 40 


Ich zahle: (Zutreffendes bite ankreuzen!) 
per beigefügten Scheck [] Schein [|] 


Gegen Bankabbuchung am Versandtag | 
Meine Bank (mit Ortsname) 
Meine Kontonummer 


MeineBankletzahllIEO (steht auf jedem Bankauszug) 
WDORUNDG 3. cn Si 5 WE 21 Er N ST Be ee 
5 ET nr . AENEu  . 


Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme. 
Umtausch bei Nichtfunktionieren. 


Unterschrift 
Bitte ausschneiden und einsenden an 


SCHNEIDER AKTIV 
KASSETTENSERVICE 7/87 
POSTFACH 1161 

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM 


=-- 4 - DS 
LESER WERBEN LESER 


GEWINNEN SIE EINE COMPUTER- 
UHR! Und zusätzlich eventuell 
noch ein großes Computer-Buch. 
Oder ein Paket Disketten. ODER 
AUCH EINEN COMPUTER — 
ODER EINE DISKETTENSTATION! 
Wie? Sie werben einen Abonnen- 
ten. Dann haben Sie auf jeden Fall 
schon die Computer-Uhr gewon- 
nen. Zusätzlich verlosen wir unter 
allen, die mitmachen, jeden Mo- 
nat vier weitere wertvolle Preise. 
Und alle sechs Monate gibt es ei- 
nen Hauptpreis unter allen Abo- Name 
Werbern zu gewinnen. Also: Mit- ua 

machen. Mitgewinnen. 


Der neue Abonnent war bisher 
noch nicht Bezieher dieser Zeit- 
schrift. 

Als Prämie erhalte ich nach Ein- 
gang des Abo-Entgeltes auf jeden 
Fall eine Computer-Uhr, wie abge- 
bildet, und nehme zusätzlich noch 
an der Verlosung des Monats so- 
wie der halbjährlichen Hauptprei- 
se teil. Mir ist bekannt, daß der 
Rechtsweg ausgeschlossen ist. 
Meinen Preis senden Sie an 


Straße/Haussı.  ___ . _  Straße/Hsnr. 
Dart or er zen 


? . ’ (Bitte ausschneiden und zusam- 
Ja, ich mache mit beim Abo- als neuen Abonnenten für SCHNEI- men mit der Abo-Bestellkarte links 
Wettbewerb. Ich habe DER AKTIV geworben. einsenden!) 187 
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DM 14,80 
ÖS 124 
SFR 14,80 


MM 


X 


Anwendungen 


® 


Utilities N 


Spiele- 


LISTING 


2198 PRINT"Das Programm wird unter dem N 
ame "+CHR$(34})+"BACKUP24. BIN" +CHRS (34) +" 


1858 DATA 29,44,69,73,6B,65,74,74,65,20, 


69,73,74,29,73,63,= 14975 

1868 DATA 68, 72,65,69,62,67,69,73,63,68, 
75,65,79,7A,74,00,= 1616 

1870 DATA C3,73,A6,CD,81,BB,96,FF,19,FE, 
CD,9C,AS,FE,61,28,= 2445 

18809 DATA GE,FE,41,28,0C,FE,62,28,06,FE, 
42,28,09,18,E4,D6,= 1613 

1898 DATA 20,CD,5A,BB,D6,41,F5,CD,84,BB, 
F1,C9,CD,89,BB,D8,= 2621 

1908 DATA O6, FF,10,FE,3A,9C,A6,3C0,32,9C, 
A&,CB,BF,FE,78,29,= 2143 

1918 DATA EB,3A,9C,A6,CB,?7F,CC,81,BB,C4, 
84,BB,EE,80,E6,80,= 2704 

1928 DATA 32,9C,A6,C3,9C,A5,F5,C5,D5,3E, 
FF,32,5F,BE,01,7E,= 2322 

193% DATA FA,3E,81,ED.79,Di,Ct,FL,C9,FS, 
CD,C6,AS,06,02,21,= 2369 

194% DATA 01,00,23,7C,B5, 24, FB,12,F6,3E, 
84,01, 7E,FB,CD,6C,= 1547 

1958 DATA A6,F1,CD,9C,A6,CD,CB,A4,3A,99, 
BF,C9,DF,84,A6,C9,= 2534 

1968 DATA DF,87,A6,C9,DF,8A,A6,C9,DF,SD, 
A6,C9,DF,99,A6,C9,= 2918 

1978 DATA CD,23,B9,CD,19,BD,21,80,C7,06, 
88,05, 7E,54,5D,23,= 1721 

196% DATA 01,4F,20,ED,B0,2B,77,CD,31,A6, 
C1,18,EE,CD,00,B9,= 1912 

1998 DATA C9,901,B1,07,9099,C9,CD,359,As,CD, 
78,BB,22,9A,A6,3E,= 1984 

2800 DATA 92,CD,B4,BB,E1,7E,23,8B7,C4,$SA, 
BB,290,F8,ES,AF,CD,= 2505 

2018 DATA B4,BB,2A,9A,A6,CD,73,BB,C9,CD, 
78,5BB,ES,3E,92,CD,= 2449 

2020 DATA B4,BB,CD,E6,A4,0A,090,29,29,08, 
AF,CD,B4,BB,Ei,CD,= 22539 

2838 DATA 75,BB,C9,CD,03,BB,CD,10,As6,CD, 
089,BR,39,F5,F5,CD,= 2431 

2048 DATA S9,A6,F1,C9,4E,C6,097,52,C06,97, 
66,06,87,63,C07,07,= 1879 

2059 DATA 5C,C9,07,00,00,00,002,009,00,0@, 
20, 00, 00,008,00,09,= 309 

20966 

207@ MODE 2:PRINT"’Bitte warten" 
chkup 2.94 wird gePOKEd":PRINT:MEMORY KOFF 
F 

2089 zeile=1099:schritt=18 

2099 adr=kA009: last=kAsS9F 

2128 FOR i=1 TO 16 

Zı1@ READ bytes 

2129 POKE adr,VAL!"RK"+byte$) 

2130 sunzsum+PEEK (adr i 

2149 adr=adr+i 

2130 NEXT 

2168 READ checksum$ichecksum=VALiMIDS(ch 
ecksum®, 3}) 

2178 IF sum‘>checksum THEN FFINT"Fehler 
ın Zeile’jzeile 

2180 IF adr<last THEN sum=d:!zeile=zeiler 
schritt:GOT0O Z128 


:PRINT"Ba 


abgespeichert 


2288 SDISTC!SAVE "BACKUPZ24.,BIN”,D,kKAQBO,& 


69F ,KAgOR 


UNSERE MAILBOX STEHT! 


Was lange währt: Unsere Mailbox steht! Unter der 
Rufnummer 089/183951 können nun alle DFÜ- 
Freaks unseren Computer anwählen. 


WICHTIGE HINWEISE! 


Die Box befindet sich noch im Probe-Betrieb — 

' kleinere Fehler können noch auftreten, werden 
aber sofort ausgemerzt. Die Telefonnummer ist 
eine Direktleitung zum Computer, kann also nicht 


für normale Gespräche genutzt werden! 
Die Box ist menü-gesteuert, beachten Sie bitte die 


Bedienungshinweise! 


Die Box ist an Wochentagen zunächst nur von 

19 Uhr abends bis 9 Uhr morgens geöffnet, 
Samstags, Sonntags sowie an Feiertagen selbstver- 
ständlich durchgehend von 0 bis 24 Uhr. 


!! Anfänger !! Suche für 
SchneiderCPC 6128 Anwen- 
derprog. u. Spiele auf Disk. 
Auch Kontakte erwünscht. 
Peter Kaanen, Prinses Irene- 
straat, NL-6463 BN Kerkrade, 
Tel. 0031/45/455103 
Verk. gebr. orig. Software: 
Hanse 25,—; Think 10,-;; 
Fighting Warrior 20,— 
Gyroscope 20,—; Zorro 20,—; 
Gremlins 20,—; One Man 
Droid 6,—; Caves of Doom 
6,—; Locomotion 6,—; 
Formula One 6,— 
Tel. 030/4159090, Th. Elge 
*+* Joyce *** 
Wenn Sie ein kleines Bauun- 
ternehmen oder einen Hand- 
werksbetrieb haben, so habe 
ich ein Superprog. f. Sie. 
Info gg. 3 DM in Briefm. 
Georg Huonker, Erlenbach- 
hof, 7463 Rosenfeld 6 
It! CPC 6128 !!! 
Verkaufe Wordstar 3.0 f. nur 
89 DM. Suche dBase II, evtl. 
auch im Tausch gg. Wordstar. 
Jörg Siegert, Postf. 1264A9, 
8080 Fürstenfeldbruck 


Österreich ——— 
Schneider CPC Club Stainz 


Kontaktadresse: 
Wilfried Weinzierl 1 
Sackgasse 70 
A-8510 Stainz 
Österreich 


Su. 5.25”-Laufw. f. CPC 
6128, muß ok. sein. Ver- 
kaufe Top-Games / evtl. auch 
Tausch). Angebote u. Listen 
an Helmut Groß, Pastor- 
Vogt-Str. 23B, 6686 Eppel- 
born 

Tausche Orig.-Profipainter u. 
Datamat gg. Textomat-Plus 
od. ähnliche Textprogramme! 
Tausche außerdem Spiele auf 
3”-Disk. f. 6128. Stefan 
Blindzellner, Bonhoeffer-Str. 
10, 8351 Schönberg 

Suche gute Software zu PC 
1512 DD £. CH-Verhältnisse, 
z.B. FIBU, kompl. Pakete, 
versch. Anwendungsmög- 
lichkeiten. Bin £. alle Tips 
dankbar. Michele Vogel, 
unterer Bingert 1, 

CH-4324 Obermumpf 
Verkaufe orig. Disk. Copy 
Star II20 DM u. super Hard- 
copy 24 DM. T. 0208/673536 


Schneider CPC Club Bayreuth 
Kontaktadresse: 

Achim Singh 

Pottaschhütte 10 

8580 Bayreuth 

0921/53205 


Stelle Sicherheitskopien her 
für alle CPC, Disk. zu Disk. 
Beide Disk. u. 10 DM an 
Thomas Duda, Am Burger- 
wald 6, 7600 Offenburg 


LISTING 


ren; 
DISC-MONITOR 


Disky V2 ist ein komfortabler, anwendungsfreundli- 
cher Diskmonitor mit vielen Optionen. Disky dient 
zum Editieren von Disketteninhalten und Abspei- 
chern. So lassen sich auf einfache Weise gelöschte 
Programme rekonstruieren, ein Kopierschutz 
schreiben und CP/M-Programme ändern. Disky ist 
einfach ein nützliches Tool. 


ZUR BEDIENUNG 


Disky wird einfach mit RUN gestartet. 

Nach einer kurzen Arbeitszeit zeigt sich dann das 

Ladebild mit Informationen über momentan gewähl- 

tes Laufwerk, Spur, Sektor und Format in der ober- 

sten Zeile, dann ein 320 Byte langer Sektorenaus- 

schnitt und zuunterst das Kommandofenster. 

Die Funktionen der Buchstaben soll kurz beschrie- 

ben werden: 

l: Sektor laden. Lädt einen beliebigen Sektor von der 

Diskette und zeigt ihn an. Der Sektor kann System- 

oder Datenformat sein. 

s: Sektor schreiben. Schreibt beliebigen Sektor auf 

Diskette. 

= Einen Sektor weiter. Nächster Sektor wird gela- 
en. 

—: Einen Sektor zurück. Vorherigen Sektor laden. 

v: Sektorinhalt verändern. Mit dieser Funktion läßt 

sich der Inhalt eines Sektors auf Diskette verändern. 

Dies funktioniert auf recht einfache Weise, denn 

man kann an die zu ändernde Stelle fahren und sie 

überschreiben. Im Veränderungsmodus gibt es ande- 

re Befehle, bzw. Tastenkombinationen, welche wei- 

ter unten beschrieben sind. 

a: Autosave an/aus. Wenn an, dann wird vor jedem 

Laden der aktuelle Sektor gespeichert. 

% Laufwerk wechseln. Von A zu B oder von B zu 


b: Tape Backup. Dient zur Datensicherung. Die gan- 
ze Diskette kann auf Band gespeichert und wieder 
zurückgelesen werden. 

f: Bildschirmfarben ändern. Bedienung mit den 
Pfeiltasten. 

e: Beenden 

‘ Die Tastenbefehle für den Veränderungsmodus 
lauten: 

0-9 und A-F: Eingabe neuer Hexwerte. 
Pfeiltasten: Bewegen des Cursors 

Shift u. Pfeiltasten: Eine Seite hoch, bzw. runter 
Enter: Sektor ab Cursorposition mit Bitmuster 
füllen. 

Copy: Umschalten von Hex- auf ASCII-Eingabe und 
umgekehrt. 

DEL: Sektor erneut von Diskette einladen und da- 
mit Änderungen löschen. 

Tab: Zurück zum Hauptmenü 


DIE 
w& 


III 


PER DISKETTENNGNITOF * 
FE VON * 
477% PICHEAL FOLZ * 
SIR FIJER + 
er SCHNEIDER AKTIV + 
FEaER CET 464/65 /A128 * 

2 LADEFFOGRAMM *+ 


2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 27 
© CALL BERBIEICALL KEBFF:DALL RECE©: MODE 
23 INK 1,24 INK @,@3BORDER G:SYMBOL AFTE 
R 256: TCL.EAR:MEMORY KAFFF:GOSUR 2O:RUN’AZ 
.aaı" 

28 FOR 128 TO &10D STEP L19: ZEN: FOR J=T 

TO I+&F!READ AS} POKE T+KADRD, VALU"R"+AF) 
SZEZ+ VAL" HAAS) INEXT IIREAD AS: IF VAL" 
WPHASK)CNZ THEN GT 40 

30 NENT:RETURN 

ar PRINT:SPRINT "Checksum error 
gEReT/RIE Kg I TEST 

SE DATA CD,RS,90,DD,6£E,00,DD, 46,21, DD,4E 
‚82,00,56,24,DD,98792 

62 DATA SE,04,C0,46,49,C0D,66,C6,DA,C3,40 
‚cD,40,99,0D0,03,968”& 

7@ DATA 4@,18,DD,CD,BS,46,DD,5E,29,DD, 66 
‚O1,DD,3E,22,0D,0794 

RG DATA 56,04,0DD,5E,24,CD,46, 49,20, 94E,C6 
„CcA,03,499,CD,9C,078S 

9 DATA 46,CD,C2,42,18,0D,34,5B,49,81,4F 
„C9,3A,5C,40,B7,9708 

1265 DATA 20,79, 3A,5B,490,EE,80,32,5B,49,C 
9,49,900,09,09,99,94B2 

11@ DATA GE,DD,AE,AZ,DD,66,21,0D,5E,02,D 
D,56,03,B?,ED,S5A, 0798 

128 DATA 06,12,C5,&E5,06, 19, 7E,CD.AlL,49,2 
2,3E,20,00,54,BE,966? 

128 DATA 10,F4,3E,3C0,CD,4F,BR,06,19,E1.7 
E,FE, 20,390,2@2,3E, 0478 

13% DATA 2E,FE,89,38,02,3E,ZE,CD,8A,BR,2 
3,19,E0,C1,12,0D2,96F? 

159 DATA C9,FS,IF,IF,IF,ı1F,CD,AA, aA, FL,E 
6.9F,C6,90,27,CE,0822 

160 DATA 49,27,C3,5A,BR,AF,32,5C0,49,9E,8 
?,CD,@F,B9,79,32, 0611 

178 DATA SD,40,C9,34,5D,49,4F,CD,oF.,B?,C 
9,26,10,3E,97,00,96812 

189 DATA SA,BB,19,F”,33,33,3E,FF,32,50,4 
8,09, 3E,3D,21,9C, 95SFE 

199% DATA 941,11,09,5A,CD,A1,BC,D4,CR,40,C 
9,38, 30,21,20,41,286” 


- om 


in Zerie” 


LO OL EN ; 209 DATA 11,00,5A,CD,9E,BC,D4,CB,48,C9,3 
SESEISEIEIESL E,7D,21,8C,31,11,2639 
NEN 


218 Data 00,5A,D8,32,8D,40,FE,93,08,CD,C 
R, 29,02, 00,99,90,95A2 


52 


LISTING 


4 P!RRREHFUEREHHEEF CHE EHEN HEHE TN 
2 »# DISKETTENMONITOR # 
3. HAUPT-PROGRAMM * 
40% VON * 
er MICHAEL FOLZ # 
6: ?#+ FUER # 
73 '% SCHNEIDER AKTIV # 
8 *% CPC 464/664/6128 #* 
9 IKRFHEEEEEHEECH HEHE H HEHE 


18 CALL E&BBAE:CALL EBBFF:CALL 6BC65 
:MODE 2:INK 8,8:BORDER 8:INK 1,24:C 
LS 
28 WINDOW#1,6,88,4,21:WINDOW#2,1,8® 
‚23,25:WINDOW#3,1,88,1,2:WINDOW#4, 1 
‚3,4,21:PEN#1,1:PAPER#1,8:PEN#2,8:P 
APER#2,1:PEN#3,1:PAPER#3,8:PEN#4,®: 
PAPER#4,1:CL5#1:CL5#2:CL543:CL5#4 
38 LOCATE 6,3:PRINT CHR$( 24) ;:FOR i 
=8 TO 15:PARINT" "HEX$Ci)"” ";:NEXT:P 
RINT TAB(65) ;:FOR i=® TO 15:PRINT H 
EX$Ci); :NEXT:PRINT CHR$(24) ;:FOR i= 
sh TO sh+272 STEP &18:PRINT#4 ,HEX$( 
i,3); :NEXT 
48 WINDOW SWAP 1:LOCATE 28,4:PRINT" 
>>> DISKY V2 <<<":LOCATE 8,6:PRIN 
T"(C) ESCape! Software 1986 - gesch 
rieben von Michael Folz"”:LOCATE 3,1 
8:PRINT"Aile Rechte, insbesondere V 
erbreitung und Vervielfaeltigung, v 
orbehalten":WINDOW SWAP 1 
58 CLEAR:ON BREAK GOSUB 818:MEMORY 
ESFFF:DEFINT a-z:DIM a$( 64) :DEF FNd 
eek{ x) =UNT({ PEEK( x) +256#*PEEK( x+1)) :D 
EF FNXP(b,a,sh)=((b-sh)MOD 16) *#( 1-2 
*( a=B)) +#59*a+1:DEF FNYP(b,sh)=((b-s 
h)\16) #1 
68 com$="LS+;-VE"+CHR$( 248) +CHR$( 24 
1) +"FWAB" : com2$=CHR$( 248) +CHR$( 241) 
+CHRA$L 242) +CHR$L 243) +CHRA$( 244) +CHR$ 
( 245) +CHA$L 13) +CHRA$L 127) +CHR$( 224): 
f1=-24:31=6490808:32=64023:a3=64861:34 
=33-13:35=&410C:a7=8640DC:a6=-6ABEB: a 
8=64BFA 
78 POKE &BE78,255:6G05UB 758 
88 WINDOW SWAP 2:CL5:PRINT">>> Bitt 
e Funktion auswaehlen...<l,s,+t,-,v, 
a,w,b,f,e, "CHR$( 248)”, "CHR$( 241) ">" 
;:GOSUB 788:WINDOW SWAP 2:IF INSTR( 
com$,a$) THEN ON INSTR( com$, a$) GOSUB 
3890,398,428,420,488,448,6690,679,68 
0,290,278,258,98:G0T0 88 ELSE 88 
98 CLS#1:CL5#2:PRINT#2,">>> Backup 
v2...":PRINT#2,CHR$( 18) TAB( 63)": Zie 
L"CHR$( 13) "Dauer..."TAB( 15) "Start: 
’ 
188 PRINT#1,CHR$( 18) "Backup: 3 Moeg 
lichkeiten, bitte waehlen."CHR${ 18) 
:PRINT#1,"1 — Disk -> Band 2 - Ba 
nd -> Disk 3 - Vergleich Band -> 
‚Disk :";:G0SUB 698: v=ASC( a$) -48:PR 


INT#1,a$:IF v<1 OR v>3 THEN 98 ELSE 
ON v GOTO 118, 158,198 
118 WINDOW SWAP 1:PRINT CHR$( 18) "Ba 
ckup: Ganzen Disketteninhalt auf Ba 
nd sichern. "CHA$( 18) :PRINT CHR$( 198) 
CHR$( 18) "Backup: Bitte zu sichernde 
Diskette und leeres Datenband einl 
egen.” 
128 PRINT TAB(9)"Tasten <REC> und < 
PLAY> am Kassettenrekorder druecken 
. "CHR$C 18) :PRINT TAB(9) "Anschliesse 
nd <Enter> zum Beginn des Sicherns 
druecken." 
138 GOSUB 698:IF a$<>CHR$( 13) THEN 1 
38 ELSE PRINT CHA$( 18) CHR$( 18) "Back 
up: Sicherungsvorgang beginnt —- Dau 
er: ca. 15 Minuten."”:CALL &BC6E:FOR 
i=1 TO 2888:NEXT:CALL &BC71 
148 SPEED WRITE 1:FOR i=®8 TO 39 STE 
P 5:PRINT#2," <"HEX$(i/5+1)"> ";:FO 
R j=i TO i+4:FOR 1=@ TO 8:CALL al,d 
„3,1+1,a5+(( j-i) #9+1) #512:NEXT: NEXT 
:CALL a6:NEXT:CLS#2:PRINT#2,"”>>> Ba 
ckup beendet...”:GOTO 758 
158 WINDOW SWAP 1:PRINT CHR$( 18) "Ba 
ckup: Disketteninhalt von Band lese 
n und zuruecksichern."CHR$( 18) :PRIN 
T CHR$( 18) CHR$( 18) "Backup: Bitte fo 
rmatierte Diskette und Band mit Sic 
herheitskopie einlegen.” 
168 PRINT TAB(9)"Taste <PLAY> am Ka 
ssettenrekorder druecken.":PRINT TA 
B(9) "Anschliessend <Enter> zum Begi 
nn des Zuruecksicherns druecken." 
178 GOSUB 699:IF a$<>CHRA$( 13) THEN 1 
38 ELSE PRINT CHRA$( 18) CHA$( 10) "Back 
up: Rueckschreibevorgang beginnt - 
Dauer: ca. 15 Minuten." 
18@ FOR i=8 TO 39 STEP 5:PRINT#2,” 
<’HEX$Li/5+1)"> ";:CALL a7:FOR 3j=i 
TO i+4:FOR 1=8 TO 8:CALL a2,d,j,1+1 
‚a5+l( j-i) #9+1) #512:NEXT:NEXT:NEXT: 
CLS#2:PRINT#2,">>> Backup beendet.. 
.":GOTO 758 
198 WINDOW SWAP 1:PRINT CHRA$( 18) "Ba 
ckup: Disketteninhalt mit auf Band 
gesicherter Kopie vergleichen. "CHRA$ 
( 18) :PRINT CHRA$( 18) CHR$( 18) "Backup: 
Bitte formatierte Diskette und Ban 
d mit Sicherheitskopie einlegen." 
298 PRINT TAB(9)"Taste <PLAY> am Ka 
ssettenrekorder druecken."”:PRINT TA 
B(9)"Anschliessend <Enter> zum Begi 
nn des Vergleichs druecken."” 
218 GOSUB 698:IF a$<>CHR$C 13) THEN 1 
38 ELSE PRINT CHRA$( 18) CHR$( 18) "Back 
up: Vergleichsvorgang beginnt - Dau 
er: ca. 15 Minuten.” 
228 FOR i=B TO 39 STEP 5:PRINT#2," 


<"HEX$Li/5+1)"> ";:FOR j=i TO i+4:F 39 
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OR 1=® TO 8:CALL al,d,j,1+1,a5+( j-i 
)*#9+1)#*512:NEXT:NEXT:CALL a8ß:NEXT:C 
LS#2 
. 238 CLS#2:IF PEEK(a4+1)=3 THEN PRIN 
T CHR$( 18) "Backup: IFEHLERI Dateien 
sind nicht identisch "CHRA$( 24)" 


Taste druecken "CHR$( 24) 
248 GOTO 7598 


258 z=z XOR 1:LOCATE 73,1:IF z THEN 
PRINT"AutoSave"ELSE PRINT CHR$( 18) 
268 RETURN 
278 WINDOW SWAP 2:CL5:PRINT"Laufwer 
k wechseln...aktives Laufwerk ist "” 
CHR$( 65+d) :IF d THENIA ELSEIB 
288 WINDOW SWAP 2:IF d=PEEK( EA7?82)T 
HEN PRINT#2,CHR$( 11) CHRA$( 28) CHR$( 18 
)">>> Fehler: Laufwerk ";CHRA$C(d X0 
R 1)+65);" ist nicht verfuegbar.";: 
FOR i=1 TO 1588:NEXT:RETURN ELSE d= 
d XOR 1:RETURN 
298 CLS#2:PRINT#A2,">>> Farben aende 
rn...aendern mit Cursortasten, uebe 
rnehmen mit <Enter>. EIER CHR$C 
18) "Schreibfarbe...” 
388 GOSUB 6998:IF $=CHASC 13) THEN 32 
® ELSE IF a$=CHRA$( 242) THEN Fi=f1-1 
ELSE IF a$=CHRA$( 243) THEN Fi=f1+1 EL 
SE 3908 
318 FiI=lF1-26*( Fi=-1))MOD 27:INK 1, 
f1:G0TO 398 
328 PRINT#2,CHR$( 13) "Hintergrundfar 
be.:.”"5 
338 GOSUB 698:IF a$=CHRA$( 13) THEN 35 
® ELSE IF a$=CHR$( 242) THEN f2=f2-1 
ELSE IF a$=CHR$( 243) THEN f2=f2+1 EL 
SE 338 
348 f2=( F2-26*( f2=-1))MOD 27:INK ®, 
f2:GOTO 338 
358 PRINT#2,CHR$( 13) "Randfarbe"CHR$ 
(18); 
368 GOSUB 699:IF a$=CHR$( 13) THEN CL 
S#2:RETURN ELSE IF a$=CHR$( 242) THEN 
f3=f3-1 ELSE IF a$=CHR$( 243) THEN f 
3=f3+1 ELSE 368 
378 F3=( f3-26*( f3=-1))MOD 27:BORDER 
f3:GOTO 368 
388 GDOSUB 888:WINDOW SWAP 2:CLS:PRI 
NT">>> Sektor laden... Spur #";:1= 
2:G605UB 728:IF v>39 THEN WINDOW SWA 
P 2:60T0 388 ELSE t=v:PRINT, "Sektor 
#";:G0OSUB 718:IF v>8 THEN WINDOW S 
WAP 2:G0T0 388 ELSE s=v:WINDOW SWAP 
2:60T0 758 
398 WINDOW SWAP 2:CLS:PRINT"”>>> Sek 
tor speichern.. Spur #”;:1=2:G05U 
B 728:IF v>39 THEN WINDOW SWAP 2:60 
TO 398 ELSE w=v:PRINT,"Sektor #";:G 
DOSUB 7198:IF v>8 THEN WINDOW SWAP 2: 
GOTO 398 ELSE WINDOW SWAP 2:CALL a2 
‚d,w,‚v+1,35:RETURAN 
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408 GOSUB 889:s=s-1:IF s=-1 THEN s= 

8:t=t-1:IF t=-1 THEN s=8:t=8:PRINT 

CHR$( 7) ; : RETURN 

418 GOTO 758 

428 GOSUB 888:s=s+1:IF s=9 THEN s=® 
:t=t+1:IF t=39 THEN s=8:t=39: ie 

CHR$( 7) ; : RETURN 

438 GOTO 758 

448 f=8:3=8:b=sh:GOSUB 6598:WINDOW S 

WAP 1 

458 LOCATE FNXP(b,1,sh) ,FNyp(b,sh): 

CALL EBBBA:LOCATE FNXP(b,®8,sh) +f#NO 

T a,FNYP(b,sh) :G0OSUB 698:LOCATE FNX 

P(b,1,sh) ,FNyp(b,sh) :CALL &BBBA 

468 IF a$=" "THEN WINDOW SWAP 1 
:RETURN ELSE IF INSTR( com2$ , UPPER$( 
a$)) THEN ON INSTR( com2$,UPPER$( a$)) 
GOSUB 529,5390,549,5980,568,5898,6009,6 

408,6308:G0T0 458 

478 IF a=® THEN v=ASC(UPPER$(a$))-4 
8+7#[ UPPER$La$)>"@") :IF v<d OR v>15 
THEN 458 ELSE IF f THEN w>=( PEEK(b+ 
a5)AND NOT &EF)+v ELSE w=( PEEK(b+a5) 
AND NOT EFB) +v#16 ELSE IF a$<” "OR 
a$>CHR$( 127) THEN 458 ELSE w-ASC(a$) 
488 LOCATE FNXP(b,8,sh) ,‚FNYP(Cb,sh): 
PRINT HEX$(w,2) ; :LOCATE FNXP(b,1,sh 
),FNYP(b,sh) :IF w<32. OR w>127 THEN 
PRINT". "-:ELSE PRINT CHR$(w); 

498 POKE" b+a5,w:G05UB 589:G0T0 458 
5088 IF a THEN b=b+1 ELSE IF f THEN 
f=8:b=b+1 ELSE f=-1 

518 IF b-sh>287 THEN 588 ELSE RETUR 
N 

528 b=b-16:IF b-sh<ß THEN 568 ELSE 
RETURN 

538 b=b+16:IF b-sh>287 THEN 588 ELS 
E RETURN 

548 IF a THEN b=b-1 ELSE IF f THEN 
f=8 ELSE f=-1:b=b-1 

558 IF b-sh<® THEN 588 ELSE RETURN 
568 IF sh=® THEN b=9:f=9:RETURN ELS 
E sh=98:CLS:WINDOW SWAP 1:GOSUB 798: 
WINDOW SWAP 1:IF b-sh>287 THEN b=®8 
578 RETURN 

588 IF sh=224 THEN b=511:f=-1:RETUR 
N ELSE sh=224:CL5:WINDOW SWAP 1:G05 

UB 798:WINDOW SWAP 1:IF b-sh<d THEN 
b=224 ELSE IF b>511 THEN b=511:f=- 
1 

598 RETURN 

688 WINDOW SWAP 2:PRINT CHR$( 11) CHR 

$(20)”>>> Sektor ab Byte #"”HEX$Cb,A 

J”" mit Bitmuster fuellen.":PAINT"Bi 
tmuster in Hex: #"”;:1=2:G0SUB 728:j 

=v:PRINT, "Wieviele Bytes: #";:1=3:6 
0SUB 728 

618 IF b+v>511 THEN v=512-b 

628 FOR i=8 TO v:POKE i+b+a5S, j:NEXT 
:LOCATE 1,2:PRINT CHR$( 28) :WINDOW S 
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WAP 2:CL5:WINDOW SWAP 1:G0OSUB 789:W 
INDOW SWAP 1:6G05UB 658:RETURN 

638 a=a XOR 1:IF a=1 THEN PRINT#2,” 

ASCII”;CHA$( 13) ; :RETURN ELSE PRINT# 
2,” Hex"; CHRA$( 13) ; :RETURN 

648 WINDOW SWAP 1:G0O5UB 758:WINDOW 
SWAP 1:RETURAN 

658 CLS#2:PRINT#2,">>> Sektorinhalt 
veraendern...<"”CHRA$( 240)", "CHA$( 24 
1)”, "CHA$( 242)” , "CHA$( 243) " ,Shift+p 
‚Shift+q,Del,Enter,Copy, Tab>":PRINT 

#2:PRINT#2," Hex-Modus gewaehlt - . 
Aenderungen loeschen mit <Del>, zum 
Hauptmenu mit <Tab>";CHA$( 13) ; :RET 
URN 

668 WINDOW SWAP 2:CL5:PRINT">>> Pro 
gramm beenden - sicher (j/n) ";:605 
UB 788:WINDOW SWAP 2:IF a$="J"THEN 
PEN 1:PAPER 8:MODE 2:END ELSE RETUR 

N 

678 IF sh=®B THEN RETURN ELSE sh=8:6G 
0TO 798 

688 IF sh=224 THEN RETURN ELSE sh=2 
24:G0OT0O 798 

698 a$="":CALL &BBBA:WHILE a$="":a$ 
=INKEY$:WEND:CALL &BBBA: RETURN 

788 GOSUB 698:a$=UPPER$( a$) :RETURN 

718 GOSUB 788: v=ASC( a$) -48+7*#( a$>"e@ 
"):IF a$=CHRA$( 13) THEN v=8:RETURN EL 

SE IF v<@® OR v>15 THEN 718 ELSE PRI 

NT a$; :RETURN 

728 aa$="":FOR i=1 TO 1:6G0SUB 718:I 

F a$=CHR$( 13) THEN 748 

730 aa$=aa$+ta$:NEXT 

748 v=8:FOR i=1 TO LEN(aa$) :v=v+( AS 

C(MID$(aa$,i,1))-48+7*(MID$laa$,i, 1 

J>"@e"))*(I6°LLENLaa$) -i)) :NEXT:RETU 

AN 

758 CALL al,d,t,s+1,a5:L0CATE 1,1:P 

RINT"DISKY V2 >>> Laufwerk "CHR$( 

d+65)" Spur #"HEX$(t,2)" Sektor f# 
"HEX$(s,2)” "”;:PRINT"Format: #”;HE 

XA$LPEEK( a4) ,2)"” ";:IF PEEK( a4) =6408 

THEN PRINT” (CP/M)";ELSE PRINT”( AM 

SDOS)"; 

768 IF z THEN PRINT" 

SE PRINT CHR$( 18); 

778 CLS#1:IF sh<>® THEN sh=8:6G0T0 7 

98 

788 WINDOW SWAP 1:CALL a3,sh,35:WIN 

DOW SWAP 1:RETURN 

798 FOR i=sh TO sh+272 STEP &19:PRI 

NT#4,HEX$(i1,3) ; :NEXT:GOTO 788 

868 IF z THEN CALL a2,d,t,s+1,a5:RE 

TURN ELSE RETURN 


AutoSave";EL 


818 RUN 


UNSERE MAILBOX STEHT! 


Was lange währt: Unsere Mailbox steht! Unter der 
Rufnummer 089/183951 können nun alle DFÜ- 
Freaks unseren Computer anwählen. 


WICHTIGE HINWEISE! 


Die Box befindet sich noch im Probe-Betrieb — 
kleinere Fehler können noch auftreten, werden 
aber sofort ausgemerzt. Die Telefonnummer ist 
eine Direktleitung zum Computer, kann also nicht 
für normale Gespräche genutzt werden! : 
Die Box ist menü-gesteuert, beachten Sie bitte die 
Bedienungshinweise! 

Die Box ist an Wochentagen zunächst nur von 

19 Uhr abends bis 9 Uhr morgens geöffnet, 
Samstags, Sonntags sowie an Feiertagen selbstver- 
ständlich durchgehend von 0 bis 24 Uhr. 


U-BOOT 


Die Regeln für Udo Ziese’s Spiel, das U-Boot-Spiel, 
kennt wohl jeder. Der Spielverlauf gehört ja schon 
fast zur Schulbildung, wo das Spiel auch als 
„Schiffchen versenken“ bekannt ist. Und weil wir 
bekanntlich nicht für die Schule, sondern für das 
Leben lernen, können Sie nachstehendes Listing ab- 
tippen. Es ermöglicht Ihnen, feindliche Schlächtschit- 
fe auch dann zu versenken, wenn der Banknachbar 
nicht da ist, denn Ihr CPC wird sich manche See- 
schlacht mit Ihnen liefern. 


ID ERERETEIEIESESESESE TE HIESS SE HEHE REES SEI 


20 ’*# U-BOOT VERSENKEN dr. 
30 ’* VON * 
49 ’* UDO ZIESE * 
sn ’*# FUER * 
68 ’* SCHNEIDER AKTIV * 
798 ’* CPC 464/664/6128 * 


sk 2 2 2 2 227272 2222725222722 2 2.222202 202.2,20203 
148 
150° RRRKKKRKRRKRKRKAKKERKKRKKRKKKRKERKRR 


% 
168 ’%%% 
% 
178 
% 
188 
198 MODE 1:INK ®,12:INK 1,24:INK 2, 
7:INK 3,8:PAPER ®9:PEN 1:BORDER 12 
288 LOCATE 5,11:PRINT”"Moechten Sie 
Instruktionen ?":LOCATE 9,13:PRINT" 
3=ja --- enter=nein":IF INKEY(45)=® 
THEN 258 ELSE IF- INKEY( 18)=8 THEN 
CLS:GOTO 268 ELSE 288 
DI I KRRRKRERKERRRKRKRKRKERRRKRRKRRRRKGEE HK HE 
228 '%%% Hauptprogramm AR% 
230 7 KRKRRRKRKKERRRRKRKKRRRRRÄRKERKRKRK 
2a0 
258 


ng 


Instruktionen %% 


RRKRRKRRRRRRKRRRRRRRTERRRREEKERK TH 


G0OSUB 1578: REM Spielbeschreibu 3.» 


LISTING 


268 GOSUB 1488: REM Spielaufbau 

278 CLEAR 

288 DEFINT a-z 

298 SYMBOL AFTER 288 

308 SYMBOL 288,®,16,16,16,56,255,25 
4,124:5YMBOL 2901,255,239,239,231,23 
1,129,0,129:5YMBOL 282, 145,74,52,93 
‚186,44,82,137:SYMBOL 203,8,16, 16,2 

4,24,126,255, 126 

318 GOSUB 1319: REM Spieler U-BOOT 
328 WINDOW#5,1,408,24,24:PAPER#5,8:P 
EN#5,1:CL5#5 

338 WINDOW#4,1,40,25,25:PAPERf4,8:P 
ENf4,1:CL5#4 

348 LOCATE 26,7:PRINT"SPIELER":LOCA 
TE 8,7:PEN 3:PRINT"CPC 464" 

358 WINDOW#2,19,22,9,13:PAPER$#2,1:P 
EN#2,3:CL5#2 

368 PEN#2,3:LOCATE#2,2,5:PRINT#2,CH 
R$C 200) ; 

3708 WINDOW#3,19,22,14,22:PAPER#3,2: 
PEN#3,3:CL5#3 

388 PEN#3,1:FOR p=1 TO 4:LOCATE#3,p 
‚1:PAINT#3,CHA$( 126) ; :NEXT:PEN#3,3: 

LOCATE#3,2,8:PRINT#3,CHR$( 283) ; 

398 PEN 3:LOCATE 2,12:PRINT CHR$( 28 

3) ;:LOCATE 2,15:PAINT CHRA$( 283) ;:L0 
CATE 2,18:PRINT CHR$( 283) ;:PEN 1 

488 LOCATE 39, 12:PRINT CHA$( 203) ;:L 
OCATE 39, 15:PAINT CHRA$( 283) ; :LOGATE 
39,18:PARINT CHR$( 203) ; 

418 LOCATE 12,1:PRINT"U-BOOT VERSEN 

KEN" :LOCATE 12,2:PRINT"------------ 


428 GOSUB 1288: REM CPC U-BOOT 

438 CLS#5:PEN#5,1:PRINT#5,"” 

in Zug --"” 

448 u=8:boot=-® 

458 ORIGIN 8,9,640,8,408,32:TAG 

468 IF INKEY(B)=8 OR JOY(B8)=1 THEN 

PLOT 62,y:PRINT"” ";:y=y+1B 

478 IF INKEY( 1)-B® OR JOY(®)-B THEN 

PLOT x,66:PRINT” ";:x=x+18 

488 IF INKEY(2)=8 OR JOY(8)=2 THEN 

PLOT 62,y:PRINT” ";:y=y-1B 

498 IF INKEY(8)=®8 OR JOY(8)=4 THEN 

PLOT x,66:PRINT” ";:x=x-18 

588 IF INKEY(9)-B OR JOY(B)-16 THEN 
GOTD 828 

518 IF x<B2 THEN x=B2 ELSE IF 
THEN x=-244 

528 IF y<B4 THEN y=B4 ELSE IF y>246 
THEN y=246 


-- De 


x>244 


538 PLOT x,66,3:PRINT CHR$( 240); 
548 PLOT 62,y,3:PRINT CHR$( 243) ; 
558 FOR pau-1 TO ZB8:NEXT:GOTO 458 
568 ’ 

570 7°KKRKKKKKKEKERKKRKRKKKÄERRKKKKHÄKKEH 
% 

580 7%%% CPC’s ZUG %% 


% 

SIE °RERRRRKRKEEKERKKERKERKERKRÄKRKÄRNN 

% 

600 

618 CLS#5:PEN#5,3:LOCATE#5,23,1:PRI 
NT#5,”-- CPC’s Zug --” 

628 xp=542-INT{ RND*18) #18: yp=8A+INT 
{RND#19) #18 

638 IF TEST(xp,yp}-1 THEN 788 

648 IF TEST(xp,yp)<>® THEN 628 

658 PLOT 562,yp,3:PRINT CHR$( 242); 
668 PLOT xp,66,3:PRINT CHR$( 240); 
678 PLOT xp,yp,3:PRINT CHR$( 292); 
688 FOR pau-1 TO 1589:NEXT:PLOT 562 
‚Yp:PRINT"” ";:PLOT xp,66:PRINT" "; 
698 CLS#5:PEN#5,1:PRINT#5,” -- D 
ein Zug --":GOTO 458 

788 BORDER 12,24:F0OR pau-1 TO 1588: 
NEXT:BORDER 12 

718 ym-188 

728 ym-ym-4:50UND 1,ym-59,5,5:PLOT 
318,ym,1:FOR pau=1 TO 188:NEXT:PLOT 
318,ym,2:IF ym=-84 THEN 738 ELSE 72 
14) 

738 explo=® 

748 PEN#3,1:LOCATE#3,2,8:PRINT#3,CH 
A$( 202) ; :50UND 7,680,37,7,,;, 15 

758 FOR pau=1 TO 288:NEXT:PEN#3,3:L 
OCATE#3,2,8:PRINT#3,CHR$( 2083) ; 

768 u=u+1:IF u=1 THEN 778 ELSE IF u 
=2 THEN 788 ELSE IF u=3 THEN 798 

778 MOVE 638, 198:DRAW 598, 238,3:MOV 

E 638,2390:DRAW 598, 198:PLOT xp,yp,3 
:PRINT CHR$( 281) ;:FOR pau=1 TO 1508 
:NEXT:CLS#5:PEN#5, 1:PRINT#5,"” -- 

Dein Zug --":GOTO 458 

788 MOVE 638, 158:DRAW 598, 182,3:MOV 

E 638, 182:DRAW 598, 158:PLOT xp,yp,3 
:PRINT CHR$( 281); :FOR pau=1 TO 1588 
:NEXT:CLS#S5:PEN#5,1:PRINT#S,"” - 

Dein Zug --”:GOTO 458 

798 MOVE 638, 182:DRAW 598, 134,3:MOV 

E 638, 134:DRAW 598, 182:PLOT xp,yp,3 
:PRINT CHA$( 281); 

888 PLOT x1,y1,1:PRINT CHRA$(291);: 

LOT x2,y2:PRINT CHR$( 281); :PLOT x3, 

y3:PRINT CHR$( 281) ; :TAGOFF :CLS#5:6G0 

TO 1898 

B1ıB 

B2D I KRKRRRKKERKKKRRRKRERRRRKKRRRKRKRKÄKHN 

% 

838 

% 

848 

% 

858 

868 IF 

878 IF 

888 IF 

898 IF 


"%%% SPIELER ZUG %% 


r37777777777777277773772777772727707 


x=x1 AND y=y1 THEN GOTO 958 
x=x2 AND y=y2 THEN GOTO 958 
x=x3 AND y=y3 THEN GOTO 958 
TEST(x,y)<s>® THEN 928 ELSE 9 


56 


| LISTING | 


88 

998 PLOT x,y,3:PRINT CHR$( 282); 

918 FOR pau=1 TO 289:NEXT:CLS#5:60T 

D 578 

928 PEN#4,3:LOCATE#4,5,1:PRINT#4,"> 

> BELEGT <<" 

938 FOR pau=1 TO 1888:NEXT:PENf4,1: 

LOCATE#4,5,1:PRINT#4,">> BELEGT < 

<" 

948 FOR pau=1 TO 18898:NEXT:CLS#4:G0 

TO 458 

958 IF TEST(x,y)=1 THEN 928 ELSE 96 

” 

968 ym=188 

978 ym=ym-4:50UND 1,ym+198,4,5:PLOT 
318,ym,1:FOR n=1 TO 1988:NEXT:PLOT 

318,ym,2:IF ym=84 THEN 988 ELSE 978 

988 explo=® 

998 PEN#3,1:LOCATE#3,2,8:PRINT#3,CH 

A$( 282) ; :SOUND 7,6098,37,7,,,15 

1888 FOR pau=1 TO 2B88:NEXT:PEN#3,3: 

LOCATE#3,2,8:PRINT#3,CHR$( 203) ; 
1818 boot=boot+1:IF boot=1 THEN 182 

8 ELSE IF boot=2 THEN 1838 ELSE IF 

boot=3 THEN 1848 

1828 MOVE 6,198:DRAW 38,238, 1:MOVE 

6,238:DRAW 38,198:TAG:PLOT x,y,1:PR 

INT CHR$( 2801) ;:FOR pau=1 TO 1588:NE 

XAT:CLS#5:G0T0 578 

1838 MOVE 6, 158:DRAW 38, 182, 1:MOVE 

6, 182:DRAW 38, 158:TAG:PLOT x,y,1:PR 

INT CHR$( 281) ;:FOR pau=1 TO 289:NEX 

T:CLS#5:60T0 578 

1848 MOVE 6, 182:DRAW 38, 134, 1:MOVE 

6,134:DRAW 38, 182:TAG:PLOT x,y,1:PR 

INT CHR$( 281) ;:FOR pau-1 TO 1588:NE 

XT:CLS#5:TAGOFF 

Al-n RRERKKKEKKKKKLKKEKKKEKKEKKEEK 


"AK SPIELENDE % 


RRRRRRKRRRÄRRKRRÄKTÄKRÄRÄRÄEKÄHÄERN 


s=-d 

1898 PEN 1:LOCATE 16,25:PRINT"GAME 

OVER":LOCATE 12, 1:PRINT"U-BOOT VERS 
ENKEN":IF boot=3 THEN GOTO 1198 ELS 
E 1118 


1188 LOCATE 26,7:PRINT"SPIELER":FOR 
pau=1 TO 128:NEXT:GOTO 1128 
1118 LOCATE 8,7:PRINT"CPC 464":FOR 


pau=1 TO 129:NEXT 

1128 PEN 3:LOCATE 16,25:PRINT"GAME 

OVER"”:LOCATE 12, 1:PRINT"U-BOOT VERS 
ENKEN" :s=s+1 

1138 IF s=18 THEN 1178 

1148 IF boot=3 THEN 1158 ELSE 1168 


1158 LOCATE 26,7:PRINT"SPIELER":FOR 
pau=1 TO 128:NEXT:GOTO 1898 
1168 LOCATE 8,7:PRINT"”CPC 464”:FOR 


pau=1 TO 128:NEXT:GOTO 1898 

117® LOCATE 18,25:PRINT"”Noch ein Sp 
iel (3/n) ?" 

1188 IF INKEY(45)=® THEN RUN ELSE I 
F a =B THEN 1778 ELSE 1188 
1198 


1280 I RRRRKRKRKRERKRRRRRRRRRR RR RR KR KT 
En "KER% CPC-U-BOOT E% 
NE RRRRERRRRRRRRRRR RR RR RRRRKK NN 
Er 4 

1248 x1=82+INT( AND#9) #18: y1= =BA+INT( 


ARND#9) #18 

1258 x2=82+INT( AND#9) #18: y2=246-INT 
(AND*#9) #18 

1268 IF x2=x1 THEN 1258 

1278 x3=244-INT( RND#9) #18: y3=84+INT 
(RND*#9) #18 


1288 IF x3=x2 OR x3=x1 THEN 1278 
1298 RETURN 

1300 ’ 

1310 "RKKRKKKKKKKKKKRKEKKKEKKERKERKK 
% 

1328 '%%% SPIELER-U-BOOT %% 
% 

1330 KKKRKKKKKEKKKKRKKKKKKEKRKERKÄETKHH 
% 

1340 * 

1358 WINDOW#1,1,40,2,4:PAPER#1,8:PE 


N#1,1:CL5#1 

1368 WINDOW#6, 17,22,5,5:PAPER#6,8:P 

EN#6,2:CLS#6 

1378 p1=® 

1388 CLS#1:PRINT#1," Bitte Koo 

rdinaten eingeben” :PRINT#1,” 
(seite,oben) ":INPUT#6,a,b 

1398 IF a>9 OR b>9 THEN 1388 

1488 TAG:xa=388+b*18: ya=246-a*#18 

1418 IF a=a1 AND b=b1 THEN 1388 

1428 PLOT xa,ya,1:PRINT CHR$(281);: 

pi=p1+1:IF pi=3 THEN PAPER#6,8:CLS# 

1:CL5#6:TAGOFF:RETURN ELSE al=a:b1= 

b:GOTO 1388 

1438 

1448 °RRRRRRRRRKRKKRKRKRKRRRRRRRRRHN N N He 

% 

1458 

% 

1468 

% 

1478 

1488 FOR xlin=88 TO 268 STEP 18:MOV 

E x1in,68:DRAW xlin,246,1:MOVE xlin 

+298,68:DRAW x1lin+298,246:NEXT xlin 

1498 FOR ylin=248 TO 52 STEP-18:MOV 

E 88,ylin:DRAW 268,ylin:MOVE 378,yl 

in:DRAW 558, ylin:NEXT 

1588 x=B2:y=266:p=48:TAG 


!'%%% Spielaufbau %% 


RRRÄRRÄERRKRRRRÄRRRTRRÄERRÄRKKR N 
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1518 PLOT x,y:PRINT CHR$(p);:PLOT x 
+298,y:PRINT CHR$(p);:IF x=244 THEN 
1528 ELSE x=x+18:p=p+1:G60T0 1518 

1528 x=264:y=244:p=48B 

1538 PLOT x,y:PRINT CHR$(p);:PLOT x 
+98,y:PRINT CHA$(p);:IF y=82 THEN 1 
548 ELSE y=y-18:p=p+1:60T0 1538 
1548 TAGOFF 

1558 MOVE 286,46:DRAW 286,272,3:DRA 
W 352,272:DRAW 352,46:DRAW 58,46:DR 


AW 58,272:DRAW 5898,272:DRAW 588,46: 
DRAW 352,46 

1568 RETURN 

1570 KRKRRRRKRKRKRKERRRRR RR RR RR TINTEN 
% 

1588 ’%%% SPIELANLEITUNG %% 
% 

1598 RRKRKRKRKRARRRRRRRRRRR RR N N NH 
% 

1688 ° 

1618 CLS:LOCATE 18,24:PRINT"""""""" 


0,42,3:DRAAW 
318,74:DRAW 


":MOVE 240,32:DRAW 23 
384,42:DRAW 384,74:DRAW 
318, 186:DRAW 319,74:DR 


AW 328,74:DRAW 328,58:DRAW 326,58:D 
RAW 326,42:DRAW 4988,42:DRAW 408,36: 
DRAW 382,32 


1628 FOR p=244 TO 384 STEP 14:PLOT 
p,36:NEXT 

1638 PRINT CHR$( 24) ; :LOCATE 12,5:PR 
INT” U-BOOT VERSENKEN ":LOCATE 14,8 
:PRINT” by Udo Ziese ":LOCATE 17,12 
:PAINT"” ";CHA$( 164) ;" 1985 ":PRINT 
CHR$( 24) ;:FOR pau=1 TO A4B888:NEXT 
1648 INK 1,24:CL5:PRINT” Gie 5 
pielen gegen den CPC":PARINT 

1658 PRINT” Zerstoeren Sie die 3 


versteckten” :PRINT 

1668 PRINT” U-Boote des CPC’s,dur 
ch gezielte" :PRINT 

1678 PRINT" Schuesse in die linke 
Spielhaelfte."”:PRINT 


1688 PRINT” Geben Sie die gewuensch 
ten Koordinaten" :PRINT 

1698 PRINT” Ihrer 3 U-Boote ein.” 
1788 PRINT" ":PRINT :PRINT 

1718 PRINT” Mit den Cursor-Tasten b 
ringen Sie die”:PRINT 

1728 PRINT” Zielpfeile in die gewue 
nschte Schuss-" :PRINT 

1738 PRINT"position. Mit der Copy-T 
aste feuern Sie."”:PRINT 

1748 PRINT” Oder spielen Sie mit 
dem JOYSTICK.” 

1758 PRINT CHA$( 24); 

1768 LOCATE 15,25:PRINT">> ENTER << 
":IF INKEY( 18)=8 THEN PRINT CHR${ 24 
);:CLS:RETUAN ELSE 1768 

1778 INK 1,24:INK 8,1: ee B8:PEN 1 
:BORDER 1: CLs 


5 !RRERERENERSERSESN SEE ICHS IE NE IE TEE 


10728 SHOOTOUT = 
19H VON # 
20 ’* THOMAS NAUMANN * 
25 .°% FUER * 
30 ’* SCHNEIDER AKTIV * 
35 ’# CPC 464/664/6128 # 
AD RRRESEREFUTESPHHHHERHEHHHHFTER 


5D SYMBOL AFTER 127:GOSUB 6000 

60 DEG:DEFINT a-z:RANDOMIZE TIME 

70 DIM x(1),yC1),xal1),yal1),fs(1), 
sp$( 1),tx( 1,1) kytt, 1),pmtt, 1) ,pmil 
1 ‚1),pmxt 1, , st1), dn( 1) ,er( 1) ,‚cosw 
(9), tanw!( 1) an$l!, 3), anl 1 

) ‚rm(2) ‚rmx(2) 

80 DEF FNbogen( xx) =MAX( -32767,MIN( 3 

2767, xx*tanw!( i)-(9.81*xx*xx) /(200* 
pm(i,1)*cosw!(i)))) 

90 e$=CHR$( 200) :alt=50:i$=CHR$( 24) : 
t$=i$+”" <TASTE> "+i$:t0$=CHRA$( 23) +C 
HR$(O) :t1$=CHR$C 23) +CHR$C 1) : z$=CHR$ 
( 18) :71=0:f2=0 

100 cmd$=CHRA$( EEO) +CHR$( 13) +CHRA$( 24 
0) +CHR$( 241) +CHRA$( 242) +CHR$( 243) 
110 DATA 13,1,45,16,89,50,33,1,45,3 
6,99,50,3,9,11,39, 12,49 

120 b1$=SPACE$( 20) :tm=8:FOR i=O TO 
1:FOR j=0 TO 1:READ pml(i,j),pmx(i, 
J),pmli,j) :NEXT:NEXT:FOR i=0 TO 2:R 
EAD rm(i),rmx(i) :NEXT 

130 DATA Start,Parameter,Anleitung, 
Zurueck,Feuerstellungen, Steilheit,Z 
erklueftetheit 

140 FOR i=DO TO 2:READ mn$( D,i) :NEXT 
:FOR i=0 TO 3:READ mn$( 1,i) :NEXT:mn 
(0) =2:mn{ 1)=3 
TISOSENV- 157,253 
290 ’Titelbild 
300 MODE 0:FOR i=D TO 3:INK i, 
T:PAPER 0:PEN 1:BORDER 3 

310 PEN 2:FOR j=D TO 1:FOR i=-O TO 8 
:LOCATE 2+3*13+i MOD 3,3+i1\3:PRINT 
CHR$( 151+3j*9+i) ; :NEXT:NEXT 

320 PEN 1:LOCATE 6,4:PRINT i$; "SHOO 
TOUT";i$; _ 

330 LOCATE 2,25:PEN 2:PRINT”(c) by 
Turtle-Soft”:PEN 1:PLOT 80, 192,3:DR 
AWR 450,0:DRAWR 0,-112: DRAWR -480,0 
:DRAWR 0, 112 

340 INK 1, 26:INK 2,22:INK 3,16:INK 
0,0 

350 i1=0:12=4:13=15:i14=-0:6G05UB 3000 
:MODE 1:0N c+1 GOTO 500,8000, 7000 
490 ’Anfang 

500 fs(D)=rm(D) :fs( 1)=rm( D) :LOCATE 
5,7:PRINT"Geben Sie Ihre Namen ein: 


‚6,-1,3:ENV 2,2,7,1 


O:NEX 


510 FOR i=-D TO 1 
520 LOCATE 5,10+i*2:PEN 2:PRINT z$; 
"Spieler";i+1;CHR$(8);": ";:PEN 1:L 
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INE INPUT"”",sp$(i):IF LEN(sp$(i))>1 
DO THEN 520 ELSE IF LEN(sp$( 
i))<3 THEN sp$l i)="???" 


530 sp$( i)=UPPER$( sp$[i)) :NEXT 

540 CLS 

550 WINDOW 1,40,2,25:WINDOW#1,1,40, 
1,1:PAPER41,3:CL5#1 

690 ’Neues Bild 

700 f2=f2+1:CL5:G0SUB 6500 

990 ’Eingabe von Winkel und Anfangs 


geschwindigkeit 

1000 FOR i=0 TO 1:LOCATE#1,1+i*20,1 
:PRINT#1,i$;LEFT$Csp$(li),3);i$; :PRI 

NT#1," ";CHR$( 128+1) ;":"; :PRINT#1,U 

SING”# ";fs(i) ; :PRINT#1,USI 

NG" ## ";#1;:PAINT#1,USING"##";pm(i 
‚0) ; :PRINT#1,CHR$( 141); 
1010 PRINT#1,USING"”##";pm(i 

NT#1,CHRA$(C 139) ;CHR$L 140) ;” 
1020 FOR i=0 TO 1 

1030 p=0:LOCATE pml(i,0),1:PRINT CH 

A$( 240); 

1040 GOSUB 5000: j=INSTR( cmd$,e$) :IF 
3-0 THEN 1040 ELSE IF j<=2 THEN 10 

90 

1050 IF 3=3 THEN pm(i,p)=MIN( pmx(p, 
1),pm(i,p) +1) :LOCATE#Z1,pml(i,p),1:P 

RINT#1,USING”##"”;pm(i,p) :GOTO 1040 
1060 IF j=4 THEN pm(i,p)=MAX( pmx(p, 

0) ,pm(i,p)-1):LOCATE#1,pml(i,p),1i:P 

RINT#1,USING"#4#”;pm(i,p) :GOTO 1040 
1070 IF 3j=-5 THEN p=0:LOCATE pml(i,1 

),1:PRINT" ";:LOCATE pml(i,0),1:PRI 

NT CHRA$( 240) ; :G0TO 1040 

1080 IF j=-6 THEN p=1:LOCATE pmi(i,O 

),i:PRINT" ";:LOCATE pml(i,1),1:PRI 

NT CHR$( 240) ; :GOTO 1040 

1090 LOCATE 1,1:PRINT z$; :NEXT:FOR 

i=0 TO 1:cosw!(i)=COS(pm(i,0)) :cosw 
!li)=cosw!(i)*cosw!(i) :tanw!(i)=TAN 

(pm(i,0)) :NEXT:fFi=Ff1+1 

1290 ’Feuerwechsel 

1300 PRINT#1,t1$; 

1310 PLOT -100,-100,1 

1320 x=0:FOR i=-0O TO 1:xali)=x(i):ya 

(i)=-yli) :tr(i)=0:j=FNbogen(tx(i,0)) 
:k=FNbogen( tx(i,1)):IF j<=ty(i,0) A 

ND k>=ty(i,1) THEN tr(i)=-1 

1330 NEXT 

1340 FOR i=-0O TO 1:er(i)=0:s(i)=O:dn 

(i)=-0:PLOT xali),yali):NEXT 

1490 ’Schussbahn 

1500 x=x+tm:i=-0: ’Malen 

1510 IF er(i) THEN 1570 

1520 k=FNbogen{x)+y(i):IF i=-O THEN 

j-xLi)+x ELSE j=x(i)-x 

1530 IF k>384 OR k<1 OR j<1 OR j>64 

DO THEN dn(i)=-1:60T0 1570 

1540 IF tr(i) THEN IF ABS( j-x( -NOT( 


‚12:5 <PrAI 
”"; NEXT 


1550 IF TEST( j,k)=-3 THEN dn(i)=-1 
1560 PLOT xali),yali):PLOT j,k:SOUN 
D 1,400-k,1,4:xali)=j:yali)=k 

1570 IF i=0 THEN i=1:60T0 1510 

1580 i=0: Treffer 

1590 IF NOT s(i) OR er(i) THEN 1640 


1600 PLOT al il yali) :BRINTF1,EDB}: 
FOR j=1 TO 9:MOVE x[-NOT(-i))-8,yl- 


NOT( -i)) :TAG:PRINT CHRA$( 129+3) ; : TAG 

OFF:SOUND 1,0,20,,,,3*3:WHI 

LE SQ{ 1)>127:WEND:NEXT 

1610 IF i=0O THEN fs( 1)=fs( 1)-1 ELSE 
fs(0)=fs(0) -1 

1620 LOCATE#1,i*20+1,1:PRINT#1,b1$; 
:LOCATE#1,1*20+1, 1:PAINT#1,sp$(i);” 
: GETROFFEN!":SOUND 1,400,40,0,1:50 

UND 2,600,40,0,1:50UND 4,80 

0,40,0,2:WHILE SQa( 1) >127:WEND 

1630 er(i)=-1:PRINT#1,t1$; 

1640 IF i=DO THEN i=-1:G6G0T0 1590 

1650 i=0: Daneben? 

1660 IF NOT dn(i) OA er(i)THEN 1680 ' 
1670 LOCATE#1,i*20+1,1:PRINT#1,b1$; 
:LOCATE#1,1#20+1,1:PRINT#1,sp$(i);” 
: DANEBEN!";:PLOT xa(i),ya(i) :SOUND 
1,276,20,0,1:50UND 2,138,2 

0,0,1:50UND 4,552,20,0,2:WHILE SgQ( 1 

)>127:WEND:er(i)=-1 

1680 IF i=0 THEN i=1:6G0TO 1660 

1690 IF (s{[DO)AND er( 1))OR (s( 1) AND 

er(0)) THEN IF fs(0)=0 OR fs(1)=0 T 

HEN 2000 ELSE 700 

1700 IF dn{0) AND dn( 1) THEN GOSUB 

5100:60T0 1000 ELSE GOTO 1500 

1990 ’Siegerehrung 

2000 PRINT#1,t0$; :CLS:LOCATE 10,10: 

PRINT i$; 

2010 IF fs(0)=O AND fs(1)=-DO THEN PR 

INT"Beide haben verloren."”:GOTO 204 

18] 

2020 IF fs(0}=0 THEN PRINT sp$(1) E 

LSE PRINT sp$(0) 

2030 LOCATE 10, 12:PARINT"”hat gewonne 

nt" 

2040 PRINT i$;:LOCATE 10, 15:PRINT"F 


euerschlaege: ";f1:LOCATE 10,17:PRI 
NT"Gefechte: ":f2:LOCATE 10,19 
:PRINT"Durchschnitt: ";ROU 


ND( F1/f2,2) 

2050 LOCATE 10,24:PRINT"Nochmal (j/ 
n)?":GOSUB 5000:IF ja THEN RUN ELSE 
GOTO 9000 

2990 ’Menues 

3000 FOR i=O TO mn(i1):LOCATE i2,i3 
+i*2:PRINT mn$(i1,i) :NEXT:c=iA 

3010 LOCATE i2,i13+c*2:PRINT i$;mn$( 
i1,c);i$; 

3020 GOSUB 5000:IF INSTR( cmd$,e$) =D 
THEN 3020 


-i)))<=tm/2 THEN s(i)=-1:G0TO 1570 3030 IF e$=CHA$( 240) THEN LOCATE i23»» 
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‚i3+c*2:PRINT mn$( i1,c) :c=MAX(0,c-1 
)::G0OTO 3010 

3040 IF e$=CHA$( 241) THEN LOCATE i2 
‚i3+c#2:PRINT mn$( i1,c) :c=MIN( mn( ii 
) ,c+1):60T0 3010 

3050 RETURN 

4990 ’Warte auf Taste 

5000 WHILE INKEY$<>"":WEND:MID$(e$, 
1,1)=CHRA$( 200) :WHILE e$=CHR$( 200) :M 
ID$(e$, 1,1)=INKEY$:WEND:MID$(e$, 1,1 
)=LOWER$(e$) 

5010 IF INSTR("jy”,e$)>O THEN ja=-1 


6270 SYMBOL 
6280 SYMBOL 
55,0 

6290 SYMBOL 
224,32 

6300 SYMBOL 


6310 SYMBOL. 


255,0 
6320 SYMBOL 
4,0 

6330 RETURN 
6490 


163,0,0,0,1,0,0,1,1 
164,1,63,192,0,192,63,2 


165, 16,240, 16,32, 192,0, 


166,1,0,3,4,9,8,15,0 
167,255,21,255,0,142,0, 


168,224,0,248,4,50,2,25 


"Bild malen 


ELSE ja=O 
5020 RETURN 
5090 
5100 
5990 
6000 SYMBOL 
‚171,255 
6010 SYMBOL 
6,213,255 
6020 SYMBOL 
6030 SYMBOL 
6040 SYMBOL. 
6050 SYMBOL 
66,129 

6060 SYMBOL 
60, 129 

6070 SYMBOL 


‚129, 129,126 


6080 SYMBOL 
29 

6090 SYMBOL 
6100 SYMBOL 
6110 SYMBOL 
) 

6120 SYMBOL 
‚120 

6130 SYMBOL 
6140 SYMBOL 
‚32 

6150 SYMBOL 
6160 SYMBOL 
2,64 

6170 SYMBOL 
6180 SYMBOL 
6190 SYMBOL 
55,0 

6200 SYMBOL 
28 

6210 SYMBOL 


‚o 
6220 SYMBOL 
‚255,0 

6230 SYMBOL 
‚240,0 

6240 SYMBOL 
6250 SYMBOL 
2 

6260 SYMBOL 


"Warteschleife 
FOR i=1 TO 2000:NEXT:RETURN 
"Symbole 


128, 14,20,40,254,56, 126 
129,112,40,20, 127,28, 12 
130,0,0,0,24,24,0,0,0 
131,0,0,24,36,36,24,0,0 
132,0,66,0,24,24,0,66,0 
133, 129,66,24,36,36,24, 
134,129,60,66,66,66,66, 
135, 126, 129, 129, 129, 129 
136, 129,66,0,0,0,0,66, 1 
137,129,0,0,0,0,0,0, 129 
138,0,0,0,0,0,0,0,0 
139; 148,579 ,73,7379,25W, 
140,0,32,64,188,64,56,4 


141,48,72,72,48,0,0,0,0 
150,0,6,6,38, 102, 252,96 


151,0,0,0,0,0,1,2,4 
152,8,20,34,68, 136, 16,3 


153,0,0,0,0,0,0,0,0 

154,8, 15,8,4,3,0,7,4 

155, 128,252,3,0,3,252,2 
156,0,0,0,128,0,0, 128, ı 
157,7,0,31,32,76,64, 127 
158,255, 168, 255,0,113,0 
159, 128,0,192,32, 144,16 


160,0,0,0,0,0,0,0,0 
161,16,40,68,34,17,8,4, 


162,0,0,0,0,0, 128,64, 32 


6500 PRINT#1,t0$; :x(0) =INT( RND*200) 

+50:x( 1) =INT( AND*200) +390:PLOT 0,0, 

3:3j-0:i=1 

6510 MOVE i,0:IF RND<rm( 2) /100 THEN 
3j>INT( AND*rm({ 1))-{rm( 1) -1)/2 

6520 IF alt<20 THEN j=INT( RND*( rm( 1 
)+1)/2)+1 ELSE IF alt>200 THEN j=-( 
INTERND*®( rm( 1) +1) /2)) -1 

6530 alt=alt+j:DRAWR O0,alt:IF i<639 
THEN i=i+2:G60T0 6510 

6540 FOR i=0 TO 1:K=0:j=0 

6550 IF TEST(x(i),j)=-3 THEN kK=j:j=jJ 
+2:G0OTO 6550 

6560 y(li)=kK+9:PLOT -100,-100,1:MOVE 
x(i)-8,y(i):TAG:PRINT CHRA$( 128+i); 
: TAGOFF 

6570 FOR m=-x(i)-B TO x(i)+B STEP 2: 
PLOT m,k+11,0:DRAWR 0, 100:NEXT 

6580 NEXT 

6590 tx( 1,0) =ABS( x(0)-8-x( 1)) :tx( 1, 
1) =ABSC x(0) +8-xl1)):tyl1,0)=yl0)-yl 
1):ty(1,1)=y(0)-16-y(1) 

6600 tx(0,0)=ABS{ x( 1) +B-x(0)):tx(0, 
1) =ABSC xC01)-8-x(0)):tyl0,0)=yl1)-yl 
0) :ty(0,1)=yl 1)-16-y(0) 


6610 RETURN 

6990 ’Anleitung 

7000 CLS 

7010 PRINT" ":i$;" SHOOTOUT 

":i8 

7020 PRINT 

7030 PEN 2:PRINT"Spielziel"”;:PEN 1: 
PRINT": SHOOTOUT ist ein Spiel fue 
r"” 

7040 PRINT"zwei Personen. Ziel des 

Spieles ist es,” 

7050 PRINT"alle gegnerischen Feue 


rstellungen zu” 

7060 PRINT”"vernichten.” 
7070 PRINT 

7080 PEN 2:PRINT"Spielablauf”; :PEN 
1:PRINT": Vor jedem Schusswechse 
y 

7090 PRINT"”kann jeder Spieler 
husswinkel und” 

7100 PRINT"Anfangsgeschwindigkeit s 
eines Geschos-"” 

7110 PRINT"ses bestimmen. 


Absc 


Wenn beid 


| LISTING | 


e Spieler ihre” 

7120 PRINT"Werte eingestellt haben, 
feuern beide” 

7130 PRINT"”Kanonen gleichzeitig." 

7140 PRINT 


7150 PEN 2:PRINT"Bedienung der Men 
ues”;:PEN 1:PRINT": Ein Menuepunk 
E* 

7160 PRINT"wird mit den Cursorta 
sten <UP> und” 


7170 PRINT”"<DOWN> angesteuert und m 
it <COPY> oder" 

7180 PRINT"”<ENTER> bestaetigt. Im 
Parametermenue"” 

7190 PRINT"werden die Werte durch d 
ie Cursortasten"” 

7200 PRINT"<LEFT> und <RIGHT> geaen 
dert.” 

7210 PRINT 

7220 PEN 2:PRINT"Statuszeile"”; :PEN 


1:PRINT"”: Waehrend des Spiels zeig 
t*” 

7230 PRINT"die oberste Bildschirmze 
ile den Status” 

7240 PRINT"beider Spieler an. Angez 
eigt werden -"” 


7250 LOCATE 10,25:PRINT t$;:GOSUB 5 
000:CL5 
7260 PRINT"von links nach rechts -: 
Namenskuerzel,"” 
7270 PRINT"Anzahl der noch vorhande 
nen Feuerstel-"” 
7280 PRINT”"lungen, 
sswechsel bis-"” 
7290 PRINT”"lang, 
Grad, Anfangs-"” 
7300 PRINT"geschwindigkeit in m/s." 
7310 PRINT 
7320 PEN 2:PRINT"Winkel und Geschwi 
ndigkeit";:PEN 1:PRINT": Sie koenne 
n" 
7330 PRINT"vor jedem Schusswechsel 
eingegeben wer-"” 
7340 PRINT”den. 
den Wert, der" 
7350 PRINT”"durch die Cursortasten < 
UP> und <DOWN>" 
7360 PRINT”"geaendert werden kann. M 


Anzahl der Schu 


Abschusswinkel in 


Ein Pfeil zeigt auf 


it den Cursor-"” 
7370 PRINT"tasten <LEFT> und <RI 
GHT> kann man" 
7380 PRINT"zwischen Winkel und Ab 


schussgeschwin-"” 

7390 PRINT"digkeit hin- und herwec 
hseln. <ENTER>" 

7400 PRINT"schliesst die 
eines Spielers” 

7410 PRINT”ab.” 

7420 PRINT 

7430 PEN 2:PRINT"Parameter";:PEN 1: 


Eingabe 


scheinlich bei der Text- 


PRINT": Der Wert fuer die Steigun 

7440 PRINT"beschreibt, 
ein Berghang"” 

7450 PRINT"maximal sein kann (je g 


roesser, desto” 

ZAESRERT"egatter). Zerklu 

7470 PRINT"schreibt, wieviele Gipfe 
l ein Gebirge" 

7480 PRINT"hat ( je groesser, 

mehr) .” 

7490 LOCATE 10,25:PRINT t$; :GOSUB 5 
000:60T0 300 2 

7990 ’Parameter 

8000 i1=-1:12=-5:13=-9:i14=0:LOCATE 5,3 
:PRINT"Parameter einstellen":LOCATE 
5,4:PRINT STRING$( 20,"-") :LOCATE 5 
‚20:PRINT CHR$( 240) ;CHR$L 24 

1);" - Auswaehlen":LOCATE 5,22:PRIN 
T CHRA$( 242) ;CHR$( 243) ;" - Wert aend 
ern” 

8010 LOCATE 5,24:PRINT"COPY - Besta 
etigen von <Zurueck>" 

8020 FOR i=DO TO 2:LOCATE 30,i#2+11: 
PRINT USING"”#A##"” ;rm(i) :NEXT:GOSUB 3 
000:G0T0 8040 

8030 GOSUB 3010 

8040 IF c=O THEN 300 ELSE IF e$=CHR 
$[ 242) THEN rm(c-1)=MAXLrm(c-1)-1,1 
) 

8050 IF e$=CHR$L 243) THEN rm(c-1)=M 
INC rm{ c-1)+1,rmx(c-1)) 

8060 i4=c:LOCATE 30,c*2+9:PRINT USI 
NG" ##4#"” ;rm( c-1) :GOTO 8030 

8990 ’Abbrueche 

9000 MODE 2:PRINT t0$; :END 


steil 


wie 


Die 


desto 


6128 dieser Routine lau- 


POKE-KORREKTUR 


ten: 
Leider ist im Hefe sam 0232 RE ee 
ein Fehler aufgetreten, POKE &BBA4 ae 
der die Listschutzroutine &BB A4,&C9:POKE 
für den 664/6128 betrifft. „ A3&AE | 
Der Fehler ist wahr- OKE &BBA2,&2C: 


POKE &BBA1,&32 


formatierung auf 40 Zei- POKE &BBA0,0:POKE 


chen/Zeile in der Redak-._ _ &BB9F,&3E 
tion entstanden. Die kor- Gerhard Wertenbach, 
rekten Pokes für den 664/ Kreuztal 


LISTING 


SHOOTOUT 


Daß Weltall-Computerspiele nicht aus bloßer Ballerei 
bestehen, beweist Thomas Naumann mit seinem 
Listing ‚‚Shootout“. 

Das klassische Duell, wie es im wilden Westen vor- 
kam, wird es seiner Meinung nach nicht mehr geben. 
Statt dessen werden die Treffer der fernen Zukunft 
vom mathematischen Geschick des Kanoniers abhän- 
gig sein. Aber lesen Sie selbst. 


Das Spiel: Es war einmal in ferner Zukunft 

Schon längst haben die Ursen und Mathinen auf dem 
erdähnlichen Planeten Betelgeuze IV ihren sinnlosen 
und zermürbenden Krieg beendet, von dem keiner 
mehr weiß, wer ihn begonnen hat. 

Aber Betelgeuze IV ist groß und die Nachricht vom 
Friedensschluß hat die menschlichen Befehlshaber 
der gigantischen, in den unzulänglichen Urshak-Ber- 
gen verborgenen Robotstahlfestungen noch nicht er- 
reicht. Immer noch sitzen der Oberst der Ursen und 
der Oberst der Mathinen in ihren hermetisch abgerie- 
gelten und unzerstörbaren Zentralen und erteilen 
ihren noch übriggebliebenen Feuerstellungen Kom- 
mandos. 

Der Titel und die Vorbeschreibung läßt ein Baller- 
spiel vermuten, aber eigentlich handelt es sich bei 
„Shootout‘ um ein reines Strategiespiel für alle 
CPCs mit oder ohne Diskettenlaufwerk für zwei Spie- 
ler. Die beiden Spieler übernehmen die Rollen der 
beiden Befehlshaber der Robotfestungen. Ihr Ziel ist 
es, die Feuerstellungen des jeweiligen Gegners zu ver- 
nichten. 


Programmbeschreibung: Spielanleitung ist 
einprogrammiert 

Nach dem Starten des Programmes erscheint ein Me- 
nü, in dem Sie die Wahl haben, sofort mit dem Spiel 
zu beginnen, sich die Spielanleitung anzusehen oder 
die Parameter einzustellen. Wenn Sie sich entschei- 
den, die Parameter zu verändern, haben Sie die Mög- 
lichkeit, die Zahl der Leben (3 sind voreingestellt) bis 
auf 9 zu erhöhen. Dies geschieht durch eine Verände- 
rung der Anzahl der Feuerstellungen. Außerdem kön- 
nen Sie noch die Steilheit und die Zerklüftung der 
Urshak-Gebirgslandschaft Ihren Wünschen anpassen. 
Wenn Sie dann mit dem Spielen beginnen wollen, wird 
die Gebirgslandschaft vom CPC gezeichnet und die 
beiden gegnerischen Festungen postiert. Beide Spieler 
haben die Möglichkeit, ihre eigenen Geschütze auszu- 
richten. Dazu können Sie den Abschußwinkel und 
dann die Abschußgeschwindigkeit verändern. Wenn 
Sie gleich beim ersten Schuß die gegnerische Stel- 
lung vernichten, haben Sie Glück gehabt. Wenn nicht, 
können Sie vor dem nächsten Schuß sowohl den 
Winkel als auch die Geschwindigkeit wieder verändern. 
Aber probieren Sie nicht allzu lange herum, denn 
auch Ihr Gegner kann dies natürlich tun. Wer zuerst 
die gegnerische Stellung getroffen hat, ist dann der 
Sieger und das nächste Spiel kann beginnen. 


Hinweise zum Abtippen: 

REM-Zeilen werden nicht angesprungen und können 
wahlweise weggelassen werden. Auch die Anleitung 
(Zeilen 7000 — 7490) brauchen Sie nicht mit abzu- 
tippen, wenn Sie sich Arbeit sparen wollen. Dann 
müssen Sie jedoch die Zeile 7000 ändern. Sie muß 
dann heißen: 7000 goto 300. 


SCHATZINSEL 


Wer hat nicht schon einmal als kleines Kind davon ge- 
träumt, einen Schatz zu finden? Vom schnellen Reich- 
tum durch geheimnisvolle Schatzkarten leben unzäh- 
lige Bücher und Filme. Jetzt können Sie endlich ein- 
mal Ihre Jugendträume wahr machen und sich 
Schmuck und Gold von unermeßlichem Wert sichern. 
Allerdings nur im CPC, denn hierfür hat Markus 
Schöngarth das Listing ‚„‚Schatzinsel‘ programmiert, 
das Sie ein bißchen dazu verführen soll, weiterzu- 
träumen. 


Das Spiel: Auf der Suche nach dem verlorenen Schatz 
In einer kalten Januarnacht stürmt ein verwundeter 
Mann in Dein Haus. Er erzählt Dir eine wundersame 
Geschichte: 

Sein Schiff sei von Piraten überfallen worden, denn er 
sollte einen riesigen Schatz zum Sultan von Dahli brin- 
gen. Er kann sich leider nicht mehr an die Stelle er- 
innern, wo die Piraten den gestohlenen Schatz ver- 
steckt haben. Er erinnert sich nur noch schwach an 
die Gegend und zeichnet Dir eine unvollständige Karte 
auf. Gleichzeitig teilt er Dir noch mit, daß es noch ei- 
ne zweite Karte gibt. Diese zweite Karte ist aber auf 
vier verschiedenen Inseln verteilt, die es jetzt gilt, zu 
finden. 

Startet man das Spiel, so gelangt man in das Menü, 
wo man die Möglichkeit zwischen dem Kauf eines 
Schiffes, dem Anheuern einer Mannschaft, dem Kauf 
von Proviant, dem Kauf von Waffen, dem Abfahren 
und dem Ansehen der Seekarte hat. 

Es soll hier nicht zu viel verraten werden, was alles 
bei diesem Abenteuer zu beachten ist, wenn man es 
als Kapitän heil überstehen will. Nur so viel sei gesagt: 
Neben dem Bestehen von Kämpfen mit Piraten und 
Eingeborenen muß man auch damit rechnen, daß die 
Mannschaft meutert, wenn sie hungern oder dursten 
muß und dafßßman sich dann plötzlich im Meer trei- 
bend wiederfindet. 

Bei einiger Übung und geschicktem taktischen Vor- 
gehen sollte es auch Ihnen gelingen, den Goldschatz 
aufzuspüren und damit sicher wieder nach Hause zu 
gelangen. (JE) 


Zeig beim Porto 


Wohlfahrts- 
briefmarken. 


Hilfe, die ihr Ziel erreicht. 


Erhältlich bis Ende März bei der Post, ganzjährig bei den Wohlfahrtsverbänden. 


LISTING 


1 PRHRHHRHERHRRRHRRRIHFHRISSESSSERESESE NEN 
2: SCHATZINSEL * 
3 ’# VON * 
a ’%* MARKUS SCHOENGARTH * 
5 ’# FUER * 
6 ’* SCHNEIDER AKTIV = 
OEL CPC 464/664/6128 * 
BO ARRHRRHRHHIRIISHIHIHI HIHI HIHI I SE HESS 


1D SYMBOL AFTER 32:MEMORY ESFFF 

20 CLEAR:SYMBOL 240,1,6,15,31,63,52 
‚64,128 

30 FOR i=43000 TO 43011:READ wert:P 
OKE i,wert:NEXT 

40 FOR i=43020 TO 43031:READ wert:P 
OKE i,wert:NEXT 

50 DATA &E01,6ff,63f,611,600,660,621 
‚&00,&6c0,6ed,&b0,&c9 

60 DATA &601,6f7,63f,611,600,6c0,621 
‚&00,860,6ed,&b0,&c9 

70 MODE 1:DIM g( 12,39) :G0OSUB 3870 
80 SYMBOL 200,24,255,60,255,60,255, 
60,24 

90 SYMBOL 201,24,126, 189,126, 189,12 
6,189,24 
100 SYMBOL 
‚210,162 
110 SYMBOL 


203,37,195,101,186,58,77 
202,60,24,24,24,24,24,28 


SYMBOL 210,0,0,0,36,36,36,255,2 


SYMBOL 211,0,0,0,4,136,208,224, 


SYMBOL 220,1,1,123,255,255, 123, 


SYMBOL 238,0,74,173,90,173,90,4 

4,28 

160 SYMBOL 

0 

170 SYMBOL 
‚255 

1580 SYMBOL 

255 

190 SYMBOL 253,0,0,0,0,0,31,63,255 

200 tage=1:mon=2: jah=1560:go=25000: 

ab=-1:a8=7:bb=0:ss=2:x=5:y=18 

210 ELS:INK 0,15:BORDER 0:INK 1,26: 

INK 2,7:INK 3,0 

220 LOCATE 9,1:PEN 2:PRINT"Im Heima 

thafen" 

230 PRINT STRING$( 40, 154) 

240 LOCATE 1,6:PEN 1:PRINT "[ 1]5 

chiff kaufen" 

250 LOCATE 1,8:PRINT "[ 2 ] Mannsch 

aft anheuern"” 

260 LOCATE 1,10:PRINT "[ 3 ] Provia 
nt kaufen” 

270 LOCATE 
kaufen” 

280 LOCATE 
stechen" 


239,0,0,0,126,60,60,60,6 
254,130,68,60,30,34,65, 1 


255,0,0,0,0,224,240,254, 


1,12:PRINT "[ 4 ] Waffen 


1,14:PRINT "[ 5 ] In See 


290 LOCATE 1,16:PRINT "”[ 6 ] Seekar 
te ansehen” 
300 LOCATE 1,30:PRINT "Gold:";go:LO 
GATE 19,20:PRINT "Mannschaft:";ma:Ll 
OCATE 19,24:PRINT "Kanonen:";ka:LOC 
ATE 1,22:PRINT "Brot:”;br:L 

OCATE 14,22:PRINT "Rum:";ru:LOCATE 
27,22:PRINT "Fleisch"”;f1:LOCATE 1,2 
4:PRINT "Wasser:";wa 

310 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 310 

320 ON VAL(a$)GOSUB 340,570,780,950 
‚1200,4160 

330 GOTO 210 

340 CLS:BORDER 13:INK 0,13:INK 1,26 
:INK 2,2:INK 3,3 

350 IF kk=1 THEN PRINT "Sie haben s 
chon ein Schiff"”:FOR i=1 TO 2000:NE 
XT:GOTO 210 

360 LOCATE 1,1:PEN 1:PRINT "Im Hafe 
n" 

370 LOCATE 1,2:PEN 3:PRINT STRING$( 
40, 154) 


380 LOCATE 1,6:PRINT "Name Lae 


nge Besatung Kanonen Preis" 

390 PEN 3:PRINT STRING$( 40, 154); 

400 LOCATE 1,9:PEN 1:PRINT "[ 1]Have 

ra 50 400 50 1000” 

410 PEN 3:PRINT STRING${ 40, 154); 

420 PEN 1:PRINT "[2]Trive 70 
600 150 2000” 

430 PEN 3:PRINT STRING$( 40, 154); 

440 PEN 1:PRINT "[3]Alba 20 
200 50 600” 

450 PEN 3:PRINT STRING$( 40, 154) ; 

460 PEN 1:PRINT "[4]Idex 40 
280 90 900” 

470 PEN 3:PRINT STRING$( AO, 154); 


480 LOCATE 1,20:PEN 2:PRINT "Ihre W 
ahl 7?" 

490 PLOT 154,326,3:DRAW 154, 127:PLO 
T 265,326:DRAW 265, 127:PLOT 408, 326 
:DRAW 408, 127:PLOT 535,326:DRAW 535 
127 

500 a$=-INnKEY$ 

510 IF a$=-"1" THEN 1la=-50:be=-400:ka= 
50:pr=1000:G60T0 560 

520 IF a$="2" THEN 1la=-70:be=-600:ka= 
150:pr=2000:60T0 560 

530 IF a$="3" THEN la=20:be=200:ka= 
50:pr=-600:G0T0 560 

540 IF a$="4" THEN la=40:be=280:ka= 
90:pr=900:60T0 560 

550 GOTO 500 

560 kk=1:go=-go-pr:GOSUB 1170:RETURN 
570 CLS 

580 IF kk=0 THEN LOCATE 5,13:PRINT 

"Sie haben noch kein Schiff !!1”:CA 
LL &BB06:6G0T0 210 

590 BORDER 26:INK 0,13:INK 2,6 

600 LOCATE 1,1:PAINT "In einer Hafe 
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 LISTING 


nkneipe"” 
610 LOCATE 1,2:PRINT STRING$( 40, 154 
) 


620 LOCATE 1,4:PRINT 
u 3 veschieden gute 
ften anheuern." 


630 LOCATE 1,7:PEN 2:PRINT "Klasse 
Kampfkraft Sold (2 mal im Monat)” 


"Hier Kannst D 
Mannscha 


640 PEN 1:PRINT STRING$( 40, 154); 

650 PRINT ” 1. 3 3> 

660 LOCATE 1,11:PRINT "” 2. 2 
0.5” 

670 LOCATE 1,13:PRINT " 3. 1 
0.25” 

680 LOCATE 1,15:PRINT STRING$( AO, 15 

4) 

690 LOCATE 1,17:PRINT "Sie brauchen 


";be;” Maenner” 
700 LOCATE 1,24:PEN 2:PRINT 
und Kampfkraft pro Person" 
710 LOCATE 1,20:PRINT "Welche Klass 
e":INPUT kl 


"# Gold 


720 IF kl=1 THEN kw=3:so=1:G60T0 770 
730 IF kl=2 THEN kw=2:so=0.5:60T0 7? 
70 & 

740 IF kl=-3 THEN kw=1:s0o=-0.25:G0TO 

770 

750 PRINT CHR$(C7?) 

760 GOTO 710 

770 ma=be :kwm=kwm+be*tkw:RETURN 

780 CLS 

790 INK 0,6 

800 LOCATE 1,1:PRINT "Im Laden" 

810 PRINT STRING$( 40, 154); 

820 LOCATE 1,4:PRINT "Jeder Seemann 


braucht pro Tag: 0.25 1ıR 
um il Wasser 1 Stuck Brot 185 
tueck Trockenfleisch” 


830 LOCATE. 1,7:PAINT STRING$( AD, 154 
) 
840 LOCATE 1,20:PRINT STRING$( 40, 15 
4); 
850 PRINT "Ware Goldstueck 
e" 
860 PRINT "11 Rum 
11 Wasser :0O 

.15 I Brot 

:0.15 1 


Stueck Fleisch 
870 GOSUB 930 
880 LOCATE 1,9:PRINT "Wieviel 1 Rum 
":INPUT rum:go=go-rum*1:ru=sru+trum:G 
OSUB 930 
890 LOCATE 1,11:PRINT "Wieviel 1 Wa 
sser":INPUT was:go=go-was#0.15:wa=w 
atwas:GOSUB 930 
900 L1.OCATE 1,13:PRINT "Wieviel Stue 
ck Brot:":INPUT bro:go=go-bro#0.15: 
br=br+bro:GOSUB 930 
910 LOCATE 1,15:PRINT "Wieviel Stue 


EN Bi 


ck Trockenfleisch:”:INPUT fle:go=go 
-fle:fl=fl+fle:GOSUB 930 

920 RETURN 

930 LOCATE 1,19: PRINT 
;g0:GOSUB 1170 

940 RETURN 

950 CLS 

960 INK 0,0:INK 2,6:BORDER O 

970 LOCGATE 1,1:PRINT "Im Waffenlade 
nn” 

980 PEN 2:PRINT STRING$( AD, 154) ; 
990 LOCATE 1,5:PEN 1:PRINT " 

fe Preis 
1000 
1010 
Ich 
1020 


"Goldstuecke" 


Waf 
Kampfwert” 
PEN 2:PRINT STRING$( 40, 154); 
LOCATE 1,8:PEN 1:PRINT "(1) Do 
0.5 +0.5” 
LOCATE 1,10:PRINT "(2) Saebel 
2 +1” 
LOCATE 1,12:PRINT "(3) Pistole 
5 +2> 
1040 PEN 2:PRINT STRING$( AO, 154); 
1050 LOCATE 1,17:PEN 2:PRINT "Gold 
";g0:G0SUB 1170 
1060 PRINT "(Nummer,Stueck 0,0 =E 
nde) " 
1070 
1080 
";go 
1090 


1030 


PEN 1:INPUT ar,an 

LOCATE 1,17:PEN 2:PRINT "Gold 

IF ar=0O AND an=0 THEN RETURN 

1100 ON ar GOTO 1110,1130, 1150 

1110 k=-0.5:pre=an#0.5:go=go-pre:kwm 

=kwm+k*#an 

1120 GOTO 1050 

1130 k=1:pre=an#2:go=go-pre :kwm=kwm 

+k#an 

1140 GOTO 1050 

1150 k=-2:pre=an#5:go=-go-pre :kwm=kwm 

+k#an 

1160 GOTO 1050 

1170 IF go<O THEN 1180 ELSE RETURN 

1180 CLS:LOCATE 8, 12:PRINT "Da Sie 

kein Gold mehr haben,koennen S6ie,de 

n Seeleuten, unterwegs keinen Sold 
mehr zahlen. "” 

1190 CALL &BB18:CL5:60T0 4360 

1200 EI:CLS:BORDER 0:INK 0,1:INK 1, 

2:INK 2,1:INK 3,6 

1210 ii=D 

1220 IF kk=0 THEN LOCATE 10, 12:PRIN 

T "Wollen Sie Schwimmen ???":CALL & 

BB18:G0T0O 210 

1230 IF ma=0 THEN LOCATE 10, 12:PRIN 

T "Sie haben noch keine Mannschaft 

t!!":CALL EBB18:6G0T0 210 

1240 ha=0:ri$="5" 


. 1250 CLS:BORDER 0:INK 0,1:INK 1,2:I 


NK 2,1:INK 3,6 

1260 WINDOW #1,20,40,1,10:PAPER #1, 
3:CLS#1:WINDOW #2,1,19,14,25:PAPER 

#2,3:CL5#2:WINDOW #3,20,40,11,25:PA 
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LISTING 


PER #3,1:CL5#3 
1270 PEN 1:FOR i=7 TO 13:LOCATE 1,i 
:PRINT STRING$( 19, 143) ; :NEXT i 
1280 PLOT 302,1,3:DRAW 302,400 
1290 GOSUB 1660 
1300 IF is=1 THEN GOTO 1480 
1238 EVERY er GOSUB 2570 
20 IF ri$= THEN x=x-1 ELSE IF 
RREs THEN x=x+1 ELSE IF ri$="0" 
THEN y=y+1 ELSE IF ri$="W" THEN y=y 
-1 ELSE IF ri$="NO” THEN x= 
x-1:y=y+t1 ELSE IF ri$="NW" THEN x=x 
-1:y=y-1 ELSE IF ri$="S5W" THEN x=x+ 
1:y=y-1 ELSE IF ri$="50" THEN x=x+1 
sy=y+t1 
1330 IF x<1 OR x>24 OR y<1 OR y>22 
THEN 2520 
1340 IF g(x,y)=-8 THEN DI:GOTO 210 
1350 IF glx,y)=7 THEN 1910 
1360 IF g(x,y)=1 THEN ein=1:60T0 28 
50 ELSE IF g(x,y)=2 THEN ein=2:G60T0 
2850 
1370 PAPER #3,1:PEN #3,3 
1380 wist=INT( AND#2) +1:PRINT #3," 
Logbuch" :PRINT #3," -------------- 
":PRINT #3, "Datum:";tage;":"” 
;mon;":"; jah 
1390 IF wist=2 THEN gew=INT( AND*#2) + 
1 
1400 PRINT #3,"Wetter :";:IF wist=1 
THEN PRINT #3,"ruhige See!"”:GOTO 1 
450 ELSE IF wist=2 THEN PRINT #3,"s 
tuermische See" :gew=INT( RAND 
*2)+1:IF gew=2 THEN PRINT #3,"mit G 
ewitter”:GO5UB 2910 
1410 * 
1420 ” 
1430 r=AND#60+270:FOR i=300 TO r:PL 
OT 1,i,1:DRAW 300, i:NEXT 
1440 FOR i=r TO 300 STEP -1:PLOT 1, 
i,2:DRAW 300, i:NEXT 
1450 t=t+1:IF t=45 THEN 1480 
1460 p=INT(EAND*#450) :IF p=1 THEN 197 
D 
1470 GOTO 1430 
1480 CLS #1:PRINT #1,"Ein Tag ist v 
orbei 
1490 t=0:INK 2,0:INK 0,0 
1500 tage=tage+1:IF tage=30 THEN ta 
ge=1:mon=mon+1 ELSE IF tage=14 OR t 
age=28 THEN PRINT #1,"DIE HEUER IST 
MAL. WIEDER FAELLIG!":go 
=go-ma#*so:IF go<Q THEN 2420 ELSE PR 
INT #1,"GOLD";go 
1510 EVERY 0,1 GOSUB 2570 
1520 IF tp1=4 THEN 2770 
1530 ru=sru-ma#0.25:wa=wa-ma:br=br-m 
a:fl=fl-ma:G0OSUB 1660 
1540 IF ru<-100 OR wa<-100 OR br<-1 
00 OR fF1<-100 THEN 2420 


.TEP 


1550 CALL &8B18:G605UB 4160 

1560 IF is=1 THEN is=-0:60T0 1580 
1570 GOTO 1610 

1580 IF ri$="N” THEN ri$="5” ELSE I 
F ri$="5" THEN ri$="N"” ELSE IF ri$> 
"W" THEN ri$="0" ELSE IF ri$="0" TH 
EN ri$="W"” 

1590 IF ri$="NW” THEN ri$="50" ELSE 
IF ri$="50” THEN ri$="NW” ELSE IF 
ri$="5W" THEN ri$="NDO"” ELSE IF ri$= 

"NO” THEN ri$="5W"” 

1600 CALL 8&BB18:6G0T0 1250 

1610 ° NEUER KURS 

1620 LOCATE 1,23:PRINT "In Welche R 
ichtung soll es gehen ?"” 

1630 PRINT "Ihr derzeitiger Kurs is 
t ";ri$:INPUT ri$ 

1640 IF ri$="N"” OR ri$="5" OR ri$=-" 
w” OR ri$="0" OR ri$="NW" OR ri$=-"S 
w” OR ri$="NDO” OR ri$="50" THEN 165 
0 ELSE 1620 

1650 GOTO 1250 

1660 CLS #2:PRINT #2,"Brot ";br:PRI 
NT #2 
1670 PRINT #2,"Fleisch";f1:PRINT #2 
1680 
1690 


PRINT #2,"Wasser"”;wa:PRINT #2 

PRINT #2,"”"Rum”;ru 

1700 RETURN 

1710 aa=-7:EVERY 0,1 GOSUB 2670:CLS: 
BORDER 0:INK 0,1:INK 3,11:INK 2,0:I 
NK 1,3 

1720 PEN 3: ge 
40:LOCATE a, 
Ta,i 

1730 FOR i=1 TO 90:PLOT AND*600,RND 
*300,3:NEXT 

1740 LOCATE 9,10:PEN 3:PRINT CHR$(2 
15) 

1750 PEN 1:FOR i=10 TO 24:L0CATE i, 
10:PRINT CHRA$( 143) :NEXT i 

1760 LOCATE 10,11:PEN 1:PRINT CHRA$( 

213) 

1770 FOR i=11 TO 24:LOCATE i,11:PRI 

NT CHR$( 143) :NEXT i 

1780 PLOT 200,255,2:DRAW 200,380 
1790 PLOT 290, 255,2:DRAW 290,380 
1800 FOR i=-180 TO 350 STEP 10:PLOT 
i,245,3:NEXT 

1810 FOR i-180 TO 350 STEP 10:PLOT 
i,235:NEXT 

1820 PLOT 126,256,2:DRAW 80, 302:DRA 
W 199,381:DRAW 289, 365 

1830 PLOT 293,383:DRAW 376,256 

1840 PLOT 199,381:DRAW 289,277 

1850 PAPER O:PEN 1:FOR i=24 TO 135 

-1:FOR r=1 TO 3:LOCATE 20,i:PRI 

NT CHA$( 200) :FOR a=1 TO 200:NEXT a: 

LOCATE 20,i:PRINT CHRA$( 201) 


i=1 TO 10:FOR a=1 TO 
:PRINT CHRA$( 143) ; :NEX 


:FOR a=1 TO 300:NEXT a:NEXT r:LOCAT 3 
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E 20,i:PRINT CHR$( 32) :NEXT i 

1860 is=-1:G0TO 1250 

1870 ON SQ( 1) GOSUB 1890 

1880 RETURN 

1890 FOR i=1 TO 7:50UND 1,0,25,5,0, 
0,i:NEXT 

1900 RETURN 

1910 ° RIFFE 

1920 FOR i=1 TO 8 

1930 OUT &BC00,8:0UT &BDOO, 1:5S0OUND 

2,0,5,15,0,0,18:0UT &BC00,8:0UT &BD 
00,2:50UND 2,0,5,15,0,0,18 

1940 NEXT 

1950 PRINT #1,"Wir sind auf ein Rif 
f aufgelaufen."”:1p=1:G0OTO 4280 

1960 GOTO 1960 

1970 PRINT #1,"A L AR M":PRINT #1, 
"Piraten in Sicht” 

1980 FOR I=1 TO 19:PEN 1:L0OCATE I,7 
:PRINT CHR$( 143) ; :NEXT 

1990 LOCATE 7,6:PEN 3:PRINT CHR$( 21 
0) 

2000 EVERY 0,1 GOSUB 2570 

2010 FOR I=1 TO 10:S0OUND 3,110,7:50 
UND 3,200,7:NEXT 

2020 kwp=INT( RAND*90) +60:kp=INT( kwp* 
10) 

2030 PRINT #1,"”"Was sollen wir tun ? 


2040 PRINT #1,”(1) Kaempfen”,”"(2) W 

arten” 

2050 a$=INKEY$ 

2060 IF a$="1" THEN 2080 ELSE IF a$ 
="2" THEN 2310 

2070 GOTO 2050 

2080 CLS #1:PRINT #1,"0k Kapitaen" 

2090 EVERY 0,1 GOSUB 2590 

2100 PRINT #1,”Die Kanonen sind 
feuerbereit Kapitaen ” 

2110 PRINT #1,"TASTE” 

2120 CALL 6BB1B 

2130 PRINT #1,"Feuer!!!i” 

2140 

2150 PEN 3:FOR s=1 TO 19 STEP 2:PAP 
ER 1:LOCATE s,13:PRINT CHR$( 239) :NE 

XT 

2160 FOR i=1 TO 400:NEXT:INK 0,25:1I 
NK 2,25 

2170 FOR s=1 TO 19 STEP 2:PEN 2:LOC 
ATE s, 12:PRINT CHA$( 238) :PEN 1:NEXT 
:FOR s=1 TO 19 STEP 2:PEN 2:LOCATE 
s, 12:PRINT CHR$( 32) :NEXT 

2180 INK 2,6:INK 0,6:FOR i=15 TO 12 
STEP -1:S0OUND 1,100*i,15,15,,,15:N 
EXT i 

2190 INK 2,11:INK 0,11 

2200 tre=INT{ RND*#20) :IF tre<10 THEN 
PRINT #1,"TREFFER!!!”:GOTO 2270 EL 
SE PRINT #1, "DANEBEN!!!" 

2210 INK 3,24:FOR i=1 TO 15 :S5OUND 


1,325,12,i,,,i:NEXT i 

2220 FOR i=-15 TD 12 STEP -1:5DUND 1 
‚100#*1,15,15,,,15:NEXT i:INK 3,6:IN 

K 0,24:INK 2,24:INK 0,1:INK 2,1 

2230 FOR I=1 TO 19:sp=INT( AND*18) +1 
:LOCATE sp,10:PEN 2:PAPER 1:PRINT C 

HR$( 238) : NEXT 

2240 FOR sp=1 TO 19:L0CATE sp, 10:PR 
INT CHA$( 32) :NEXT 

2250 IF INTERND*#10)<5S THEN FOR I=1 

TO 20:0UT &BC00,8:0UT &BDOO, 1:5OUND 
2,0,5,15,0,0,18:0UT EBC00,8:0UT &B 

D00,2:NEXT:PRINT #1,"Wir si 

nd getroffen!”:GOTO 2290 

2260 ECOTO 2140 

2270 kwp=kwp-ka:IF kwp<=-0O THEN LOCA 

TE 7,6:PEN 3:PAPER O:PRINT #1,"Wir 

haben Gewonnen!!!”:FOR i=15 TO 1 56T 

EP -0.2:50UND 3,0,8,1,0,0,2 

O:NEXT i::PARINT CHRA$( 211) :FOR a=-1 T 

0 1500:NEXT:LOCATE 7,6:PEN 3:PAPER 

O:PRINT CHRA$( 32) :GOTO 1480 

2280 GOTO 2210 

2290 zer=INT( ARND*#3) +10:la=la-zer:IF 
la<0 THEN PRINT #1,"Wir sinken 111! 
":1p=1:G0OTO 4280 

2300 GOTO 2140 

2310 ° ENTERN 

2320 CLS #1:PRINT #1,"Wir werden Ge 

entert” 

2330 PEN 1:FOR I=1 TO 19:L0CATE I,6 
:PRINT CHA$( 158) : NEXT 

2340 PEN 3:FOR i=7 TO 12:FOR a=1 TO 
19:LOCATE a,i:PRINT CHR$( 143) ; :NEX 

T.A,X 

2350 FOR I=1 TO 19 5TEP 2:LOCATE I, 

9:PRINT CHR$( 230) :NEXT 

2360 FOR I=1 TO 5:LDOCATE 10,I:PRINT 
CHA$( 143) ; CHR$L 143) : NEXT 

2370 FOR I=-1 TO 19:L0CATE I,5:PRINT 
CHR$( 225) :NEXT 

2380 PRINT #1,"Ein wilder Kampf 
beginnt !!!" 

2390 GOSUB 2710 

2400 IF kwm>kp THEN PRINT#1,"Wir ge 

winnen den Kampf.":PARINT#1,"”"Bei den 
Piraten finden wir 2000 Goldmuenze 

n.":CALL EBB18: GOTO 1480 

2410 IF kwm<=kp THEN PRINT#1,"Wir v 

erlieren den Kampf.":PRINT#1,"Die P 
iraten versenken unser Schiff und 
lassen dich an Bord zuru 

eck.”:GOTO 4280 

2420 ° MEUTEREI 

2430 CLS#1:PRINT #1,"AL AR M" 

2440 PRINT #1,"EINE MEUTEREI BRICHT 
AUS” 

2450 PEN 1:PRINT #1,"Als Du aus der 
Kajuete herauskommst ‚spuerst Du e 

inen grossen Schmerz."”:INK 2,0:INK 
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3,0:INK 0,0:CALL &BB18:INK 

1,0 

2460 CLS:PEN 1:FOR i=12 TO 25:L0OCAT 
E 1,i1:PRINT STRING$( 40, 143) ; :NEXT 
2470 BORDER 0:INK 0,11:INK 1,1:INK 
2,11:INK 3,24 

2460 FOR i=1 TO 2000 

2490 r=RND#60+210:FOR i=200 TO r:PL 
OT 1,1,1:DRAW 680,1i:NEXT 

2500 FOR i=r TO 200 STEP -1:PLOT 1, 
i,2:DRAW 680, i1:NEXT 

2510 NEXT:GOTO 4360 

2520 ” FEHLER 

2530 CLS:INK 0,0:INK 1,7:LOCATE 1,1 
7:PRINT "Sie haben das Seegebiet de 
r Karte verlassen." 

2540 LOCATE 15, 12:PRINT "GAME OVER"” 
2550 CALL &BB18:G0T0O 4360 

2560 FOR I=1 TO 19 :LOCATE I,6:PRIN 
T CHRA$( 158) :NEXT 


2570 ON SQ 1) GOSUB 2590 
2580 RETURN 

2590 

2600 IF bb=1 THEN 2640 


2610 

2620 
2640 

2630 RETURN 

2640 SOUND 1,0,5*aa,aa,0,0,aa 

2650 aa=aa-1:IF aa=1 THEN aa=7:bb=O 
:RETUAN 

2660 bb=1:RETURN 

2670 ON SQ(2) GOSUB 2690 

2680 RETURN 

2690 SOUND 1,3162,1,10,0,0,11 

2700 RETURN 

2710 FOR i=1 TO 100 

2720 SOUND 1,( RND( 1) #3500) +284, 10,1 

0 

2730 
2740 
2750 
2760 

2770 


SOUND 1,0,5*ab,2ab,0,0,ab 
ab=ab+1:IF ab=7 THEN ab=1:G0TO 


SOUND 1,(RND( 1) #3400) +284, 1,15 

SOUND 1,(RND( 1) #3300) +284, 1,2 

NEXT 

RETURN 

ECLS:BORDER 26:INK 0,13:INK 1,6 
:INK 2,15:INK 3,17 

2780 PEN 1:PRINT "Bravo, 

es geschaft!!!" 

2790 PRINT: PRINT 

chatzinsel 
sich ihre 

eit.” 

2800 PRINT "Schon nach wenigen Minu 
ten findet einer ihrer Leute eine g 

rosse Kiste voll Gold.” 

2810 FOR a=1 TO 100 STEP 4:FOR i=1 

TO 680 STEP INT(AND*#3) +5:PLOT i,a,2 
:NEXT i,a 

2820 cc=18:FOR i=1 TO 10000:L0OCATE 

20,cc:PRINT CHR$( INT( AND*4) +248) :FO 

R i=1 TO 100:NEXT:LOCATE 20,cc:PRIN 


Sie haben 


"Nachdem Sie zur 5 
gesegelt sind, machen 
Leute sofort an die Arb 


T CHRA$( 32) :cc=cc+1:IF cc=20 
THEN cc=18B 


2830 NEXT 

2840 GOTO 2840 

2850 ”° Land in Sicht 

2860 PRINT #1,”"LAND IN SICHT !!1" 
2870 PLOT 1,305,3:DRAW 300,305 
2880 PRINT #1,"L<anden oder Z<uruec 
k?” 

2890 a$=INKEY$ 

2900 IF a$="Z" THEN is=1:60T0 1250 
ELSE IF a$="L” THEN 3040 ELSE 2890 
2910 ° Gewitter 

2920 IMK 1,1 

2930 EVERY 0,1 GOSUB 2570 


2940 INK 0,3:FOR i-1 TO 30:NEXT: INK 
0,6:FOR i=1 TO 30:NEXT:INK 0,24:F0 
R i=1 TO 30:NEXT:INK 0,0:FOR i=1 TO 
30:NEXT:INK 0,2 

2950 SOUND 2,4,45,15,0,2,15 

2960 FOR i=1 TO 160:NEXT 

2970 SOUND 4,3,100,15,1,3,16 

2980 SOUND 4,3,10,10,1,3,10 

2990 FOR i=1 TO 60:NEXT 

3000 tim-INT( AND#100) +1:FOR i-1 TO 
tim:SOUND 1,(RND( 1) #3500) +284, 1,15: 
SOUND 2,(RND( 1) #3400) +284,1,15:50UN 
D 3,(AND( 1) #3300) +284, 1,15: 

NEXT 

3010 ti=-ti+1:IF ti=-10 THEN 3020 ELS 
E 2940 

3020 INK 1,2:INK 0,1 

3030 EVERY 1,1 G60SUB 2570:ti=-0:wist 
=0:G0TO 1450 

3040 ° Insel landen 

3050 ” 

3090 PAPER 1:PEN 3:FOR i=13 TO 7 ST 
EP -1:FOR r=1 TO 3:LOCATE 8,i:PRINT 
CHR$( 200) :FOR a=1 TO 200:NEXT a:LO 
CATE 8,i:PRINT CHR$( 201) :FO 

A a=1 TO 300:NEXT a:NEXT r:LOCATE B 
‚i:PRAINT CHR$( 32) :NEXT i 

3100 CLS:INK 1,6:INK 2,18:INK 3,0:I 
NK 0,11:BORDER 13 

3110 WINDOW #1,1,40,12,25:CL54#1 
3120 ze=350:st=40:605UB 4210 

3130 ze=-300:st=-40:G605UB 4210 

3140 PLOT 1,250,3:DRAW 690,250 

3150 FOR i=1 TO 40:h=INT( AND*#2) :LOC 

ATE i+h,9-h:PEN 3:PRINT CHA$( 202) :L 
DOCATE i+h,8-h:PEN 2:PRINT CHR$( 203) 
:NEXT 

3160 PAPER O:PRINT #1,"WIA SIND GEL 
ANDET” 

3180 EVERY 10,1 GOSUB 4230 

3190 IF ein=2 THEN PRINT #1,"Die In 
sel scheint bewohnt.” ELSE IF ein=1 
THEN PRINT #1,"Die Insel scheint u 

nbewohnt ." 


3200 IF ein=2 THEN einf=INT( AND*2)+ 39 
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3210 PRINT #1,"Was sollen wir tun ? 
":PRINT#1 

3220 IF ein=2 THEN PRINT #1,"[ 1] 
EINGEBORENE SUCHEN” ELSE PRINT #1," 
[ 1 ] INSEL DURCHSUCHEN" 


3230 PRINT #1,"f 2 ] ZURUECK" 
3240 a$=InkKkEy$ t I 


3250 IF ein=2 AND a$="1" THEN 3270 

ELSE IF ein=1 AND a$="1" THEN 3700 

ELSE IF a$="2" THEN 1710 

3260 GOTO 3240 

3270 * EINGEBORENE SUCHEN 

3280 CLS#1:PRINT #1,"L0S GEHTS !!!" 
3290 FOR i=1 TD 2000:NEXT:CLS#O 
3300 ze=350:st=50:G0SUB 4210 

3310 ze=-300:st=20:G05SUB 4210 

3320 ze=-250:st=30:6G05UB 4210 

3330 ze=200:st=30:605UB 4210 

3340 CLS #1:PRINT #1,"Wir sind vor 
einem hohen Gebirge.” 

3350 PRINT #1,"Hier ist ein Trommel 
n zu hoeren.” 

3360 EVERY 20,1 GOSUB 2670 

3370 FOR II=1 TO 1000:NEXT II:PRINT 
#1,"Etwas weiter voraus liegt ein 

Dorf.":FOR I=1 TO 2000:NEXT 

3380 INK 0,9:CLS#1:INK 2,11 

3390 FOR po=1 TO 40 STEP 2:aa=INT{R 
ND*#3) +1:PEN 1:LOCATE po, 10-aa:PRINT 
CHR$( 217) ;CHA$C219) :PEN 3:LOCATE p 
0,10-1-aa:PRINT CHR$( 214) ;C 

HR$L 215) :NEXT 

3400 PRINT #1,"Wir sind im Dorf." 
3410 IF einf=2 THEN PRINT #1,"Die E 
ingeborenen scheinen friedlich zu s 
ein.” ELSE PRINT #1,"Die Eingeboren 
en scheinen kriegerisch zus 

ein.” 

3420 PRINT#1:PRINT #1,"[ 1 ] VERHAN 

DELN A 

NGREIFEN"” 

3430 a$=INKEY$ 

3440 IF a$="1" THEN 3470 

3450 IF a$="2”" THEN 3640 

3460 GOTD 3430 

3470 ° VERHANDELN 

3480 IF einf=2 THEN PRINT #1,"Der H 
aeuptling will mit Dir verhandeln.” 
:GOTO 3610 ELSE IF einf=1 THEN PRIN 
T #1,"Der Haeuptling sieht 

nicht so aus als, wolle er verhand 

eln.” 

3490 PRINT #1,"Die Eingeborenen gre 
ifen an.” 

3500 FOR i=1 TO 40 STEP 2:LOCATE i, 
11:PRINT CHRA$( INT( RAND*4) +248) ; : NEXT 

3510 kwein=INT( AND*#300) +900:IF kwei 
n>kwm THEN 3520 ELSE IF kwein<kwm T 

HEN 3570 


3520 GOSUB 2710:PRINT #1,"Wir haben 
verloren.":PRINT #1,"Die Eingebore 
nen nehmen uns gefangen.":CAlLL &BB1 

8 

3530 CLS:INK 0,11:INK 1,0:INK 2,6:P 
EN 1:FOR i=1 TO 40 STEP 6:FOR a=1 T 
DO 25:LOCATE i,a:PRINT CHR$( 143) ; :NE 
XT:NEXT 

3540 LOCATE 15,12:PEN 2:PRINT "GAME 
OVER" 

3550 CALL &BB1B 

3560 GOTO 4360 

3570 PRINT #1,"Als die Eingeborenen 
einen Schuss hoeren, fliehen sie al 
le in den Dschungel” 

3580 PRINT #1,"Nun kannst Du in ruh 
e das Dorf untersuchen.” 
3590 tpl=tpl1+1:PRINT #1,"In einer H 
uette findest Du einen Teil des P 
lanes."” 

3600 PRINT #1,”"Nach einem Abendesse 
n gehst Du zum Schiff zurueck. 
":CALL &BB18:G6G0T0 1710 

3610 tpl=tpl+1:PRINT #1,"Der Hauptl 
ing nimmt Deine Pistole und gibt 
Dir dafuer einen Teil des Planes.” 
3620 PRINT #1,”"Nach einem Abendesse 
n mit dem Haeuptling,gehst Du wiede 
r zum Strand zurueck” 

3630 CALL &BB18:60T0 1710 

3640 ”° ANGREIFEN 

3650 IF einf=2 THEN PRINT #1,"Als w 
ir auf das Dorf losrennen, oeffnet 
sich unter unseren Fuessen eine rie 
sige Falltuer."” ELSE GOTO 3 

490 

3660 CALL &BB18 

3670 PEN O:FOR i=1 TO 400 STEP 2:PL 
OT 1,i1:DRAW 680, i:NEXT 

3680 LOCATE 15, 12:PRINT "GAME OVER” 


"369D CALL &BB18:60T0 4360 


3700 ° INSEL DURCHSUCHEN 

3710 CLS#1 

3720 PRINT #1,"Schon nach ein paar 

Metern wird der Weg sumpfig.” 

3730 PRINT #1,"Wollen Sie weiter ge 

hen (J/N)?"” 

3740 a$=INKEY$ 

3750 IF a$="J" THEN 3780 

3760 IF a$="N" THEN PRINT #1,"Da es 
der einzigste Weg ist, muessen wir 
zurueck zum Schiff.”:CALL &BB18:G 

0TO 1710 

3770 GOTO 3740 

3780 PRINT #1,"Nach zehn Minuten Ma 

rsch wird der Weg wieder begehbar 

Vor uns li 

egt eine Huette.” 

3790 PRINT #1,"Wollen Sie hinein ge 

hen (J/N)?"” 
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3800 a$=INKEY$ 

3810 IF a$="J" THEN 3840 

3820 IF a$="N" THEN PRINT #1,"Wir g 
ehen wieder zum Schiff zurueck.” 
3830 GOTO 3800 

3840 ueb=INT( RAND*2)+1:IF uweb=1 THEN 
PEN 1:FRINT #1,"Alles wird auf ein 


mal so dunkel.":INK 2,0:INK 3,0:INK 
0,0:PRINT #1,"”GAME OVER":C ® 

ALL &BB18:G0T0 4360 ELSE PRINT #1," 

Wir finden einen Teil des Plans.”:G 
DTO 3850 

3850 PRINT #1,"Nachdem wir in der H 
vette nichts mehr finden gehen wi 
r zum Schiff zurueck.” 

3860 CALL &BB18:60T0 1710 

3870 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,2,2,0,0 


D 
18] 
3 


’ 

18] 

2:FOR y=1 TO 39:RE 
AD glx,y) :NEXT y,x 

4000 CLS:BORDER 1:INK 0,0:INK 1,15: 
PEN 1:LOCATE 10,1:PRINT "Vorgeschic 
hte" 

4010 PRINT STRING$( 40, 154) ; :PRINT 
4020 PRINT "In einer kalten Januarn 


n Dein Haus."”:PRINT "Er erzaehlt Di 
r das sein Schiff von P 
iraten ueberfallen wurde."”":PRINT "S 
ein Schiff sollte einen riesigen Sc 
hatz zum Sultan von Dahli bringen.” 
4025 PRINT "Er kann sich leider nic 
ht mehr an die Stelle erinnern wo 
die Piraten den Schatz verste 
ckt haben." 


4030 PRINT "Er zeichnet Dir die unv 
ollstaendige Karte auf und erza 
ehlt, dass es noch einen zweiten 


Plan gibt.":PRINT "Dieser 

ist aber auf vier verschiedene In 
seln verteilt.” 

4040 CALL &BB18B 

4050 CLS:INK 0, 13:BORDER 0:INK 1,1: 
INK 2,15:INK 3,6 
4060 LOCATE 1,8 
4070 FOR x=1 TO 12 
4080 FOR y=1 TO 39:IF y=39 THEN 409 
0 ELSE LOCATE y+1,x+7:PEN 3:PAPER DO 
:PRINT CHR$( 240); 
4090 LOCATE y,x+7:IF g(x,y)=O THEN 
PEN 1:PRINT CHR$( 207); 

4100 IF glx,y)=7 THEN PEN 2:PRINT C 
HR$( 196) ; 
4110 IF g(x,y)=1 THEN PEN 2:PRINT C 
HA$( 143); ELSE IF glx,y)=2 THEN PEN 
2:PRINT CHR$( 143); 

4120 IF g(x,y)=8 THEN PEN 2:PRINT C 
HR$( 207); 

4130 NEXT :PRINT:NEXT 

4140 CALL 43000:CALL &BB18 

4150 RETURN 

4160 ” 
4170 CLS:INK 0, 13:BORDER 0:INK 1,1: 
INK 2,15:INK 3,6 
4180 CALL. 43020 
4190 PEN 3:LOCATE y,x+7:PRINT CHRA$( 
210) :CALL &BB18 
4200 RETURN 
4210 PLOT 1,ze,3:FOR i=1 TO 680 STE 
P 30:s=INT(RND*st) +10:DRAW i,ze+ts:N 
EXT 
4220 RETURN 
4230 ” 
4240 ON S5Q( 1) GOSUB 4260 
4250 RETURN 
4260 FOR n=10 TO 30 STEP INT(RND( 1) 
*5)+1:50UND 1,n,2,11:NEXT 
4270 RETURN 

4280 DI:IF 1l1p=1 THEN 4300 
4290 PEN 3:FOR i=1 TO 19:LOCATE i,5 
:PRINT CHA$( 224) :NEXT 
4300 FOR i=1 TO 400:MOVE 0,i1:DRAW 6 
40,i,2 
4310 SOUND 2,0,INT(ERND*10),15,0,0,1I 
NTERND*25) :NEXT 


4320 TAG 
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4330 PEN 3:FOR i=630 TO 1 STEP -3:M 
OVE i,250,3:PRINT ” ";CHA$(220);" G 
AME OVER ";:NEXT 

4340 FOR I=1 TO 20:0UT &BC00,8:0UT 

EBD00, 1:50UND 2,0,5,15,0,0,18:0UT & 
BC00,8:0UT &BD00,2:NEXT 


4350 FOR i=1 TO 3000: NEXT 
4360 ECLS:LOCATE 15, 12:PRINT "Nochma 


1 (J/N)” 

4370 a$=INKEY$ 
4380 IF a$="J" 
4390 IF a$="N"” 
4400 GOTO 4370 


THEN 20 
THEN END 


GALGENMANN 


Es ist schon merkwürdig: Da gab es auf der Demo- 
Kassette für den Schneider CPC 464 ein Beispielpro- 
gramm namens „Hangman“, welches wohl sehr be- 
liebt ist, aber trotzdem nicht gekauft wurde. Es ist 
klar, daß dies kleine Spiel zu simpel erschien, um den 
damals doch recht beachtlichen Kaufpreis zu recht- 
fertigen. Trotzdem war es als Gesellschaftsspiel sehr 
beliebt, da es für alle Altersstufen geeignet war. 

Ein alter Hut also, aber man sah auch kein Listing. 
Michael Köthe bemerkte die „‚Marktlücke“ und pro- 
grammierte seinen Galgenmann, wobei er sich selbst- 
verständlich nicht an dem Listing der Demokassette 
orientierte. 


Programmbeschreibung 

Das Programm besteht aus zwei Teilen. Bei den 
Listings ist zu bemerken, daß das Zeichen “A“ als 
„eckige Klammer auf“, das “Ü“ als “eckige Klam- 
mer zu“ einzugeben ist. Zum Erstellen einer Begriffs- 
datei wird das kurze Speicherprogramm benötigt. 
Der Anwender tut gut daran, die Dateien ein wenig 
in Schwierigkeitsgraden zu ordnen, um z.B. auch 
Jüngeren Computerbenutzern einige Erfolgserlebnis- 
se zu schaffen. Zusätzlich lassen sich, so die Idee 
dieser Einzelteile, auch fremdsprachliche Wortgrup- 
pen abspeichern, um den sprachbegabten Spielern 
gleichzeitig Übung und Spaß zu verschaffen. 

Ist eine solche Datei erst einmal abgespeichert, kann 
sie mit dem eigentlichen Galgenmann-Programm ein- 
gelesen werden. Falls es Leute gibt, die die Regeln 
noch nicht kennen — sie müßten in der Schule aller- 
dings ständig gefehlt haben — hier noch einmal das 
Wichtigste: Per Zufallsgenerator sucht der Computer 
aus der Datei ein Wort heraus und fordert auf, den 
Begriff buchstabenweise zu erraten. Tippt der Spieler 
einen Buchstaben ein, den das Wort nicht enthält, 

so wird ein Teil des Galgenmannes gezeichnet. Ist 
an makabre Bild vollendet, so hat der Spieler ver- 
oren. 


1 L2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2.2:2.2.2:2.2.2.2-2.2.2.2 02.2.2028 0202027 
2:28 | GALGENMANN * 
3 2 VON * 
a M.KOETHE * 
5 + FUER * 
6 '* SCHNEIDER AKTIV * 
72:..% CPC 464/664/6128 je* 
8 VPRHEHHCHEHEHUHUCHHEUHEECHEEUHERUE 


10 GOSUB 2540 
20 OPENOUT"dummy" :MEMORY HIMEM-1:CL 
OSEOUT 
30 MODE. 1 
40 PAPER 3:CL5:WINDOW 6,35,6,20:PAP 
ER 0:CLS 
50 LOCATE 9,3:PRINT"H AN G MA N” 
60 LOCATE 4,8:PRINT”"Hangman 

-_ oz 
70 LOCATE 4,10:PRINT"Hangman / Kind 
er ma 
80 h$=INKEY$:IF h$="" THEN 80 
90 IF h$<"1"” OR h$>"2"” THEN 80 
100 INK 2,10,20:PEN 2 
110 IF h$="1" THEN LOCATE 4,8:PRINT 
"Hangman" 
120 IF h$="2" THEN LOCATE 4,10:PRIN 
T"Hangman / Kinder” 
130 L.OCATE 10,13:PRINT"wird geladen 


140 PEN 1 

150 IF h$="1" THEN OPENIN"hang.dat"” 
ELSE OPENIN"kinder.dat"” 

160 INPUT#9,wort 

170 DIM wort$(wort),pkt(6) ,nam$( 6) 
180 WHILE NOT EOF 

190 i=-i+1 

200 INPUT#9,wort$(i) 

210 WEND 

220 CLOSEIN 

230) 2 

240 

250 

260 INK 0,0:BORDER 0:INK 1,24:INK 2 
‚18:INK 3,8 

270 RANDOMIZE TIME 

280 runde=1 

290 MODE 1 

300 WINDOW#1,30,35,5,15 

310 LOCATE 1,3 

320 PEN 2 

330 PRINT"LILILILILILILILILILIEI" 
340 PRINT"[] 1” 

PRINT"[] []"” 

PRINT"[] 3% 

PRINT"LILIELIEILILILIEILILIEI" 

PRINT 

PRINT" RHEIN" 

PRINT” * a" 

PRINT” # a" 


PRINT" * SG 
PRINT" He" 


Start 


LISTING 


440 PRINT 

450 PRINT" +4++4+4+444+4+++++++++" 

460 PRINT" + +» 

470 PRINT" + +* 

480 PRINT” + +" 

490 PRINT” + + 

500 PRINT" +#+4++4++++++++++++" 

510 PEN 1 

520 GOSUB 2190 

530 LOCATE 5,11:PRINTHANGMAN 
> 

540 FOR i=-1 TO 11 

550 ON i GOSUB 2230, 2260, 22850, 2300, 


2330,2360,2390,2410,2430,2470,2490 
560 NEXT 
570 
580 ° Anzahl/Stufe waehlen 
590 
600 LOCATE 2,24:PRINT"Welche Schwie 
rigkeitsstufe (1-6)"”; 
610 h$=-INKEY$:IF h$="" THEN 610 
620 IF h$<"1" OR h$>"6" THEN 610 
630 stufe=VAL(h$) 
640 LOCATE 2,24:PRINT"Wieviel Spiel 
er (1-6) ";CHR$( 18) 
650 h$=INKEY$:IF h$="" THEN 650 
660 IF h$<”1" OR h$>"6" THEN 650 
670 spieler=VAL(h$) 
680 LOCATE 2,24:PRINT CHR$( 18) 

[4 


’ Namen eingeben 
710 

720 WINDOW#2,2,20,23,24 
FOR i=1 TO spieler 
PRINT#2,"Name";i;": ";:INPUT#2, 
nam$( i) =UPPER$LLEFT$CH$,B)) 
LOCATE 25,18+i1:PRINT nam$(i);": 


NEXT 
c1.5#2 
’ 


800 
810 
IF wort-ende<spieler THEN 2620 
CLS#1:LOCATE 32,4:PRINT" ” 

FOR i=-1 TO stufe 

850 ON i GOSUBS 2230, 2260,2280,2300, 
2330,2360 

860 NEXT i 

870 LOCATE 4,5:PRINT SPACE$( 16) 

880 LUCATE 4,11:PRINT SPACE$( 16) 
890 LOCATE 5,17:PRINT SPACE$( 13) 
900 LOCATE 5,18:PRINT SPACE$( 10) 
910 anz=11-stufe:m=>D0:s=-O 

920 durch=durch+1:IF durch>spieler 
THEN durch=1:runde=runde+1 

930 LOCATE 1,1:PRINT"Runde:"; runde 
940 zz=INT(RND*wort)+1:IF wort$( zz) 
="" THEN 940 


Vorbereitung 


950 rate$=-wort$( zz) :wort$(zz)-"":en 
de=-endet1 

960 dopp1$="":dopp2$="":verg$=SPACE 
$(LLEN( rate$)) 

970 LOCATE 5,5:PRINT STAING$(LEN( ra 
te$),"”-”) 

980 LOCATE 5,23:PRINT nam$( durch) ;5 


PACE$( 8B-LEN( nam$( durch))) 

990 LOCATE 4,11:PRINT"Taste druecke 

n" 

1000 

1010 

1020 

1030 ” Eingabe 

1040 ” 

1050 EVERY 50,0 GOSUB 2110 

1060 DI:LOCATE 4,11:PRINT"Eingabe: 
SEE 


CALL EBB1B 
LOCATE 4,11:PRINT SPACE$( 16) 


1070 h$=UPPER$( INKEY$) 

1080 IF m=3 THEN 1630 

1090 IF h$="" THEN 1070 

1100 IF ASC(h$)<65 OR ASC(h$)>90 TH 
EN 107 

1110 ” 

1120 ” Feststellen ob Buchstabe 
1130 ° schon gedrueckt oder vorhand 
en 

1140 

1150 t=INSTRA( 1,dopp1$,h$) :IF t THEN 


1570 
1160 t=INSTR( 1,dopp2$,h$) :IF t THEN 
1570 


1170 t=INSTRA(1,rate$,h$) :IF t THEN 
1220 

1180 GOTO 1460 

1190 

1200 ” Buchstabe erraten 

1210 

1220 DI:LOCATE 12,11:PRINT h$:EI 


1230 
1240 


FOR qw=1 TO 50:NEXT 

DI:LOCATE 4,11:PRINT"Richtig 
SET 

1250 IF LEN( dopp1$)<13 THEN dopp1$= 
dopp1$+h$:DI:LOCATE 5, 17:PRINT dopp 
1$:EI:GOTO 1270 

1260 dopp2$=dopp2$+h$:DI:LOCATE 5,1 
8:PRINT dopp2$:EI 

1270 FOR i=1 TO LEN(rate$) 

1280 IF MIO$(rate$,i,1)=h$ THEN DI: 
LOCATE 4+i1,5:PRINT h$;CHA$(7) ; :EI:M 
ID$( verg$,i,1)=h$ 

1290 FOR qw=1 TO 300:NEXT 

1300 IF m=3 THEN i=LEN(rate$) 

1310 NEXT 

1320 IF verg$=rate$ THEN 1380 

1330 IF m=3 THEN 1630 

1340 GOTO 1060 

1350 ” 
1360 
1370 ° 


Wort erraten 
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LISTING | 


1380 tt=REMAIN(D) 

1390 pkt( durch) =pkt( durch) tanz 

1400 LOCATE 35, 18+durch:PRINT USING 
"HHHH”;pktldurch); 

1410 LOCATE 4,11:PRINT"Taste drueck 
en N":CALl. &BB18 

1420 IF durch=spieler THEN 2030 ELS 
E _820 


1430 

1440 ° Falscher Buchstabe 

1450 

1460 DI:LOCATE 4,11:PRINT"Falsch 
>sET: 


1470 IF LEN(dopp1$)<13 THEN dopp1$= 
dopp1$+h$:DI:LOCATE 5,17:PRINT dopp 
1$:EI:GOTO 1490 

1480 dopp2$=dopp2$+h$:DI:LOCATE 5,1 
8:PRINT dopp2$:EI 

1490 DI:ON anz GOSUB 2490, 2470,2430 
‚2410,2390,2360,2330,2300,2280, 2260 
1500 EI:anz=anz-1 

1510 SOUND 1,760,25 

1520 FOR qw=1 TO 300:NEXT 

1530 IF anz>O THEN 1060 ELSE tt=REM 
AIN(0) :GOTO 1640 

1540 

1550 ° Doppelte Eingabe 

1560 ’ 

1570 DI:LOCATE 4,11:PRINT"War schon 
":EI:SOUND 1,200,25 

1580 FOR qw=1 TO 300:NEXT 

1590 GOTO 1060 

1600 

1610 ” Zeit abgelaufen 

1620 

1630 LOCATE 4,11:PRINT"Zeit um 


’ 
1640 ON anz GOSUB 2490,2470,2430,24 
10,2390, 2360, 2330,2300, 2280, 2260 
1650 SOUND 1,760,25 
1660 FOR qw=1 TO 700:NEXT 
1670 anz=anz-1:IF anz>DO THEN 1640 
1680 
1690 ° Haengen 
1700 ” 
1710 SOUND 1,1911,10D00 
1720 FOR i=1 TO 3 
1730 LOCATE#1,1,1:PRINT#1,CHR$( 11) 
LOCATE 32,5:PRINT CHA$( 149) 
FOR qw=1 TO 200:NEXT 
LOCATE#1,1,11:PRINT#1,CHR$( 10) 


FOR qw=1 TO 200:NEXT 
NEXT 

FOR i=1 TO 2 
LOCATE#1,1,1:PRINT#1,CHR$( 11) 
LOCATE 32,5:PRINT CHA$( 149); 
NEXT 

SOUND 1,400,10,10,,,10 

FOR qw=1 TO 500:NEXT 


1850 
1860 ’° Wort ausgeben 

1870 

1880 FOR i-1 TO LEN(rate$) 


1890 LOCATE 4+1,5:PRINT MID$( rate$, 
i,1);CHRA$(?7); 

1900 FOR qw=1 TO 300:NEXT 

1910 NEXT 

1920 ° 
1930 
1940 ” 
1950 pkt( durch) =pkt( durch) -5 

1960 IF pkt(durch)<O THEN pkt(durch 
)=8 

1970 LOCATE 35, 18+durch:PRINT USING 
"4HHB”;pktldurch); 

1980 LOCATE 4,11:PRINT"Taste drueck 
en ":CALL &BB18 

1990 IF durch=spieler THEN 2030 ELS 
E 820 


Punktabzug 


2000 

2010 *° Abfrage ENDE 

2020 

2030 LOCATE 4,11:PRINT"Weiter (J/ 
N)"; 

2040 h$=UPPER$( INKEY$) :IF h$="" THE 
N 2040 

2050 IF h$="J3" THEN 820 

2060 IF h$="N” THEN END 

2070 GOTO 2040 

2080 

2090 ” Zeit ausgeben 

2100 

2110 s=s+1:IF s=60 THEN s=-O:m=-m+1 
2120 LOCATE 34, 1:PRINT USING"O#:";m 


’ 
2130 IF s<10 THEN PRINT USING"O#";s 
ELSE PRINT USING"”##”;s 


2140 IF m=3 THEN aa=REMAIN(D) 
2150 RETURN 

2160 

2170 ”° Hangman zeichnen 

2180 

2190 PEN 2:FOR qw=4 TO 14 


2200 
2210 
2220 
2230 


LOCATE 37,qw:PRINT CHRA$( 207); 
NEXT:PEN 1 

RETURN 

PEN 2:FOR qw=32 TO 37 


2240 LOGATE qw,3:PRINT CHRA$( 218) ;: 
EXT 

2250 PEN 1:RETURN 

2260 LOCATE 32,4:PRINT CHR$( 149); 
2270 RETURN 

2280 LOCATE 32,5:PRINT CHRA$( 224); 
2290 RETURN 

2300 PEN 3:LOCATE 31,6:PRINT CHA$(2 


22) ; CHR$( 207) ;CHA$( 223) ; 
2310 LOCATE 32,7:PRINT CHA$( 207) :LO 
CATE 32,8:PRINT CHR$( 207); 
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66” Te. 


LISTING 


CHR$( 217); 


CHR$( 219); 
CHR$( 236) ; 


CHR$( 237); 


2320 PEN 1:AETURN 
2330 PEN 3:LOCATE 33,7:PRINT CHA$(2 
17); 

2340 LOCATE 33,8:PRINT 

2350 PEN 1:RETURN 

2360 PEN 3:LOCATE 31,7:PAINT CHA$(2 
19); - 

2370 LOCATE 31,8:PAINT 

2380 PEN 1:RETURN 

2390 LOCATE 31,9: PRINT 

2400 RETURN 

2410 LOCATE 33,9:PRINT 

2420 RETURN 

2430 PEN 2:FOR qw=9 TO 11 

2440 LOCATE 32,qw:PRINT CHA$( 206); 
2450 NEXT:PEN 1 

2460 RETURN 

2470 LOCATE 32,12:PRINT CHR$( 243) ;C 
HA$( 240) ; 


2480 RETURN 


2490 LOCATE 31,12:PRINT CHRA$( 242) ;C 


HR$( 241); 
RETURN 


2530 ° 
SYMBOL 
2550 SYMBOL 
‚60,60,60 
2560 SYMBOL 
‚60,60 

2570 SYMBOL 
0,60,60 
2580 SYMBOL 
60,60,60 
2590 SYMBOL. 
0,60 
2600 
0,60 
2610 RETURN 
2620 LOCATE 
Ende" :END 


SYMBOL. 


’ SYMBOL Zuweisungen 


AFTER 230 
236,6F0,6F8,6F4,&70,660 


237,6F,E1F,62F,6E,66,60 
240,60,6C0,6E0,6F0,60,& 
241,666,6E7,6E7,6E7,60, 
242,60,63,67,6F,60,60,6& 


243,66,67,67,67,60,60,& 


1,24:PARINT"Begriffe zu 


BEZUGSQUELLEN — WAS GIBT ESWO? 
VON SCHNEIDER AKTIV GETESTET 


Wir wollen hier keine 
Gratiswerbung — es fin- 
den sich auch die Ver- 
treiber jener Soft- und 
Hardware, die bei uns 
nicht auf Gegenliebe 
stieß — machen, aber ein 
Testbericht ist völlig sinn- 
los, wenn wir nicht auch 
mitteilen, wo das Be- 


sprochene zu beziehen 
ist. Leider können nicht 
alle Händler berücksich- 
tigt werden, die die Ware 
im Sortiment führen. 
Dies soll nur ein letzter 
Hinweis für denjenigen 
Interessenten sein, der 
bei seinem Fachhändler 
auf leere Regale stieß. 


Hacker II (6/87) 
Koronis Rift (7/87 


ACTIVISION Deutsch- 
land GmbH 

Postfach 760680 

2000 Hamburg 


Warlord (Spezial 2/87) 


Murder on the 

Atlantic (6/87) 

Hive (6/87) 

Zombi (7/87) 

Reisende im Wind (7/87) 
Ballbreaker (6/87) 


Ariolasoft GmbH 
Postfach 1350 
4830 Gütersloh 


Data Becker Führer — 


CPC (5/87) 
Profipainter (4/87) 


Data Becker 
Merowingerstr. 30 
4000 Düsseldorf 


CopyMan (6/87) 
Data Berger 


Im Lichtenfelde 76 
4790 Paderborn 


Zorgos (Spezial 2/87) 


Deltacom Hard- u. 
Softwarevertrieb 
Postfach 14 12 66 
4100 Duisburg 


CPC LEARN - Maschi- 


nensprache (5/87) 
ee Assembler 


om DFÜ- 
Programm (7/87) 


Holtkötter Versand 
Albert Schweitzer Ring 9 


2000 Hamburg 70 


Computer-Abenteuer 
Das Adventurebuch 
zum CPC 


Hüthing Verla 


g 
ISBN 3-7785-1235-8 


Europa Lernsoftware 


(5/87) 
Miller GmbH 


Vertrieb nur für Händler 


Siren Software (7/87) 


PR8-Soft 
Erbachshof I 
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Gauntlet (4/87) 
Infiltrator (5/87) 

Tarzan (Spezial 2/87) 
Breakthru (Spezial 2/87) 
Arkanoid (6/87) 

Big Trouble in Little 
China (6/87) 

Ace of Aces (7/87) 
Vikings (7/87) 


Rushware GmbH 
An der Gümpgesbrücke 24 
4044 Kaarst 2 


Drucker DMP 40000 
(7/87) 


Fachhandel 


GBase PC-Datei (6/87) 
Delta 4 PC-Datei (7/87) 
1ST Word Plus PC- 
Text (7/87) 

RS232 Schnittstelle 
von Pace (7/87) 


Schneider Data 
Computer Vertriebs 
GmbH 


m 
Rindermarkt 8 
8050 Freising 


Supercopy (5/87) 


Technisches Büro 

I. Hochholzer 

Erhard Prunnerstr. 1 
8062 Markt Indersdorf 


Galvan (5/87) 
Infiltrator (5/87) 
Tarzan (Spezial 2/87) 


VORTEX Versandservice 
Falterstr. 51-53 
7101 Flein 


Hitachi — Selbstbau- 
zubehör (5/87) 


Völkner Elektronik 
Postfach 5320 

3300 Braunschweig 
und 

Woltermann Elektronik 
3414 Hardegsen 


Supercopy (5/87) 
Mirage Imager (6/87) 


WEESKE 
Potsdamer Str. 10 
7150 Backnang 


Em EB 


COPYMAN: 
DAS ENDE 
ALLER 
DRUCKER- 
SORGEN ? 


Natürlich werden Drucker in erster Linie zum Text- 
ausdruck benutzt. Aber gerade die Matrixprinter 
gestatten es ja auch, eine Grafik auszudrucken. Sorgt 
ein Zeichenprogramm für die Druckerausgabe, dann 
stößt man selten auf Schwierigkeiten. Anders dage- 
gen, wenn man einen Bildschirmausdruck eines Spiel- 
oder Anwenderprogrammes wünscht. Voraussetzung 
ist dann eine Hardcopyroutine, die den Bildschirm- 
inhalt liest und in geeigneter, übersetzter Form zum 
Drucker sendet. Genau damit dürfte es aber Probleme 
geben. Fast jeder Drucker wird mit anderen Steuer- 
zeichen bedient, und ein Programm, welches das 
Gerät XXX zur Zufriedenheit ansteuert, kann dies 
noch lange nicht mit dem neuen YYY-Modell. Schnei- 
der aktiv weiß ein Lied davon zu singen. Wenn dann 
— fast schon wider Erwarten — einmal alles zur Zu- 
friedenheit läuft, dann stellt sich immer noch die 
Frage, ob das Schwarz/\Weiß-Bild noch genauso gut 
zu erkennen ist wie das vielleicht mehrfarbige Original 
im Monitor 


Softwareverlage haben gramm mit RUN“GO 
schon seit derersten Ver- angerufen. Es handelt 
breitung der Druckerrea- sich dabei — dies sei 
giertt und bieten Pro- vorweg gesagt — um 


grammlösungen an. Mit 
den immer neueren Ver- 
sionen versucht man dem 
Leistungsvermögen jeder 
neuen Druckergeneration 
gerecht zu werden und 
verspricht dabei gleichzei- 


START MIT EINFACHEN 


TITELBILD UND HAUPT- 


MENUE 


tig eine einfache Bedie- 
nung. Eines dieser Hard- 
copy-Utilities haben wir 
ausführlich getestet. Es 
ging um den „CopyMan“ 
von Data Berger, ein Pro- 
gramm, das es — laut 
Werbeaussagen — in sich 
haben soll. 

Recht kurz und knapp 
wird das CopyMan Pro- 


ein Teilprogramm, aus 
welchem gewünschte 
Optionen nachgeladen 
werden können. Das 
Titelbild ist einfach ge- 


halten, belegt aber trotz- _ 


dem 17 KByte auf der 
Diskette. Zwar macht 
dies bei der Ladege- 
schwindigkeit eines Lauf- 
werkes nichts aus, aber 
bei maximal 180 KByte 
sollte man mit dem Spei- 
cherplatz auf der Floppy 
etwas gelzen. 

Zum Titelbild gehört 
dann ein einfaches Menue 
mit 4 Optionen, die durch 
eine Kennziffer ange- 
wählt werden. Der Text 
wird dann invers darge- 
stellt, und die ausgesuch- 
ten Programmteile wer- 


den nachgeladen. Da ist 
zum einen einmal ein 
Info über die Software. 
Diese Information läßt 
sich wahlweise auf den 
Drucker oder auf den 
Bildschirm ausgeben und 
die Vermutung liegt 


nahe, daß es sich hierbei 
um eine Fehlerkorrektur 
handelt. Tatsächlich wird 
auch ein Druckfehler im 
Handbuch korrigiert, im 
wesentlichen geht es je- 


a ee 


doch um das Zusatzpro- 
gramm EASY, welches 
bei der neuesten Version 
zwar auf Diskette zu fin- 
den ist, im Handbuch je- 
doch nicht berücksichtigt 
werden konnte. 


EDITOR — STANDARD- 
EINSTELLUNG UND 
ANDERUNG DER 
STEUERCODES 


Nächste und sehr wichti- 
ge Option des Haupt- 
menues ist der Editor. 


Hier lassen sich Parame- 
ter für die Bildschirmfar- 
ben einstellen und ein 
zweites Laufwerk kann 
festgelegt werden. Die 
Probleme für die unter- 
schiedlichsten ° Drucker 
sollen dann unter 
„Steuercode‘‘ beseitigt 
werden. Standardmäßig 
beschränkt sich CopyMan 
auf die Geräte: Panasonic 
KxX-P, Star SG-10, die 
Epson-kompatiblen und 


EEREREE: 


die Familie der NLQ/ 
Centronics Drucker. 
Sicherlich keine große 
Auswahl, aber jeder die- 
ser Steuercode-Sammlun- 
gen kann natürlich geän- 
dert werden. Da das Pro- 
gramm mit fünf Parame- 
tern arbeitet und nur die- 
se bei einer Änderung 
verlangt werden, hält sich 
die Arbeit in akzeptablen 
Grenzen. Die Bedienung 
des Editors ist erfreulich 
einfach. Man blättert mit 
den Tasten ‚‚r‘“ (für Rück- 


wärts) und „v“ (Vor- 
wärts) in den 5 Kartei- 
karten mit den jeweiligen 
Druckern und sucht sich 
denjenigen heraus, der 
dem eigenen Gerät am 
ehesten gleicht. Hier än- 
dert man dann nach 
Drücken der Taste ‚,a“ 
(Ändern) und unter Zu- 
hilfenahme des Drucker- 
handbuches die Steuer- 
zeichen. 

Das Ausdrucksroutine 


in zwei Formen 


kann 
(ICOPY und IHCOPY) 
als RSX-Kommando vor- 


liegen und der Lader 
sorgt dafür, daß diese Er- 
weiterungen des Basic 
eingeladen und aktiviert 
werden. Nach der relativ 
kurzen Ladezeit meldet 
sich dann das Betriebs- 
system mit der Ready- 
Meldung, ohne auf die 
installierten Befehle hin- 
zuweisen. Trotzdem kann 
jetzt ein anderes Pro- 
gramm eingeladen wer- 


den, und das jeweilige 
Kommando aktiviert die 
Hardcopy. 


LADER - VOM 
WICHTIGSTEN PRO- 
GRAMMTEIL IST 
NICHTS ZU SEHEN 


Auf Wunsch können 


an die RSX-Kommandos 
zahlreiche Parameter an- 
gehängt werden. So wird 
ein Bildschirmausschnitt 


Donald hat gut lachen — 
Copyman ermöglicht endlich 
den einfachen Ausdruck des 
Grafikbildschirmes. 


gewählt oder die Farben 
geändert. Da die Einstel- 
lung jedoch recht kompli- 
ziert ist, verweisen wir 
lieber auf den Programm- 
tel EASY, der eine 
wesentlich einfachere 
Händhabung erlaubt. Zu- 
dem ist das Ergebnis der 


_ TEST __ 


Parametereingaben, etwa 
bei der Änderung von 
INKs, erst auf dem Druk- 
ker zu begutachten und 
somit erst, wenn es zu 
spät ist. 

"Bedauerlicherweise hat 
man darauf verzichtet, die 
Hardcopyroutine mit der 
Kombination zweier 
Tasten abrufen zu kön- 
nen. Es bleibt dem Pro- 
grammiergeschick des 
Käufers überlassen, wie er 
aus einem kopierge- 
schützten Spiel ein Bild 
ausdrucken lassen kann. 
Ein im Hintergrund 
lauerndes RSX-Kom- 
mando könnte im Einzel- 
fall helfen. Versuchsweise 
kann man den Befehl je- 
doch über die Tastendefi- 
nitionen des CPC abru- 
fen. 


Nächster Punkt des 
Hauptmenues ist die 
nette Beigabe namens 


„Bilder“. Auf der zwei- 
ten Diskette befinden 
sich nämlich 9 verschie- 
dne Grafiken für den CPC 
mit dem man gleich ein- 
mal seinen Drucker aus- 
probieren kann. Die Bil- 
der-Option hilft bei der 
Auswahl, indem die 
Zeichnungen, bzw. digita- 
lisierten Fotos, als kleine 
Diashow vorgeführt wer- 
den. Da es sich durchweg 
um gelungene Aufnah- 
men handelt, ist hier auch 
ein kleiner Leistungsbe- 
weis von der Grafikfähig- 
keit des Computers zu 
sehen. 


EASY-PROGRAMM: 
EIGENTLICH NUR 
ZUGABE, ABER AN 
SICH DAS BESTE AN 
COPY-MAN 


Mit dem oben beschrie- 
benen Optionen war das 
Hardcopy-Programm 
wohl einmal fertig. Laut 
Disketteninformationen 
kam dann der Autor die- 
ser Software nach An- 
regungen von Freunden 
auf die Idee, ein Zusatz- 
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programm zu schreiben, 
welches die Programmbe- 
dienung wesentlich ver- 


einfacht. Unerklärlich 
warum dieses Programm- 
tel nur als nützliche 


Beigabe behandelt wird, 
im Grunde genommen ist 
es eigentlich das Kern- 
stück des CopyMan. 

Es handelt sich dabei 
um ein Menuesystem, mit 
dem sämtliche Funktio- 
nen des Programmes zu 
steuern sind. Der Aufbau 
gleicht einem Desktop, 
etwa GEM. In der ober- 
sten Zeile sind, stellver- 


PULL-DOWN MENÜS 
WIE UNTER GEM 


tretend für die Unter- 
menues, die Begriffe Disc, 
Mode, Ausschnitt, For- 
mat, Farben und 
HCOPY. Das zuständige 
Stichwort ist invers dar- 
gestellt und kann mit den 
Kursortasten gewechselt 
werden. Mit der Copy- 
Taste wird dann das je- 
weilige Menue ausgerollt. 
Ähnlich verhält es sich 
bei der Auswahl der Be- 
fehle, die mit den Pfeil- 
tasten (hoch/runter) an- 
gewählt und dann mit 
Copy bestätigt werden. 
Unter Disc verbergen 
sich die Optionen Kata- 
log, Laufwerk anmelden 
und Bild laden. An und 
für sich wäre die Ausgabe 
des Directorys als eigener 
Menuepunkt unnötig ge- 
wesen, denn auch für das 
Einladen eines Bildes 
wird der Katalog ausge- 
geben. Das Programm 
stürzt auch nicht ab, wenn 
man statt eines Datei- 
namens die Enter-Taste 
drückt, meldet den Feh- 
ler allerdings recht un- 
sauber, bevor das Menue 
wieder zu sehen ist. 
Eingelesene Bilder sind 
unter Umständen etwas 
verzerrt. Dies liegt dann 
daran, daß sie ursprüng- 
lich in einem anderen 
Modus abgespeichert 
wurden. Unter dem zwei- 2» 


ten Stichwort der ober- 
sten Zeile kann der ent- 
sprechende Arbeitsmodus 
eingestellt werden (auch 
nach dem Einlesen) und 
die Grafik erscheint wie- 
der gerade. 

Der Bildausschnitt 
kann mit CopyMan eben- 
falls bestimmt werden. 
Statt des Vollbildes ist es 
möglich, mit den Cursor 
tasten jenen Teil einzu- 
engen, den man später auf 
den Drucker schicken 
will. Da das Programm 
auch Vergrößerungen zu- 
läßt, ergeben sich hier un- 
geahnte Möglichkeiten 
von der einfachen Spiele- 
rei bis zur praktischen 
Anwendung. 

Diese Vergrößerungen 
können im nächsten 
Untermenue, der Format- 
Option, eingestellt wer- 
den. Nach der Auswahl 
des Befehles (ICOPY 
oder IHCOPY) kann der 
Vergrößerungsfaktor für 
die vertikale und für die 
horizontale Richtung be- 
stimmt werden. Selbst im 


Normalfall kann so einer 


AUCH FARBBILDER 
KÖNNEN AUSGE- 
DRUCKT WERDEN 


Verzeichnung, bei Kreisen 


etwa, vorgebeugt werden. 
Theoretisch kann der 
Bildschirm die 256fache 
Fläche auf dem Papier 
annehmen. Sicher nur ein 
mathematischer Wert, 
denn der Drucker hierzu 
dürfte noch nicht erfun- 
den sein. CopyMan bietet 
auch keine Poster-Ver- 
sion, bei der verschiedene 
Bildteile zu einem großen 
Bild zusammengeklebt 
werden können. In Ver- 
bindung mit der Wahl 
eines Grafikausschnittes 
ist die Vergrößerung 
allerdings eine nützliche 
Sache. 

Um ein farbiges Bild 
auf einem schwarz/weiß 
Matrixdrucker ausgeben 
zu können, sind Schattie- 
rungen nötig. Diese wer- 
den bei CopyMan mit 


Beispiel aus der Diashow der Diskette. Digitalisierte Mainzel- 
männchen für den ersten Probeausdruck. 


verschieden dichten An- 
schlägen der Druckerna- 
deln erzeugt. Nicht 
immer mag das Ergebnis 
zufriedenstellen. Deshalb 
findet sich im Menue des 
Easy-Teils noch die 
Option zur Einstellung 
der Farben des Original- 
bildes, an denen sich dann 
die Hardcopy-Routine 
orientiert. Neben der 
Normal- und invertierten 
Einstellung ist es möglich, 
jede einzelne Farbe in 
vernünftigen Grenzen zu 
verändern, so daß auf 
dem Papier später ver- 
schiedene Helligkeits- 
stufen entstehen. Vor 
allzu großen Hoffnungen 
sei allerdings gewarnt. 
Jeder kann sich vorstel- 
len, wie schwer es ist, bis 
zu 16 Farben in Grau- 
schattierungen zu über- 
setzen. Daß da manche 
Kontur verlorengeht, ist 
selbstverständlich. An- 
schaulich ist in dieser 
Beziehung Bild 2, die 
Hardcopy des digitalisier- 
ten Mainzelmännchens. 
Ganz außen in der 
Menueleiste findet sich 
dann der Druckbefehl 
wieder, der in einem vor- 
angegangenen Unter- 
menue eingestellt wurde. 


Rollt man dieses Pull 
Down Menue herunter, 
dann findet sich neben 
einfachem Befehl zum 
Druck auch die Option 
eines Druckerprotokolls, 
welches Auskunft über 
die benutzten Parameter 
gibt. Selbstverständlich 
kann dieser Untertitel 
auch auf den Printer ge- 
schickt werden. 


HANDBUCH: 
SCHWARZ AUF ROT 
KEIN SCHUTZ GEGEN 
KOPIEREN! 


Irgendjemand muß ein- 
mal das Gerücht aufge- 
bracht haben, man könne 
ein schwarze Schrift auf 
rotem Grund nicht foto- 
kopieren. Also liefert 
Data Berger das Manual 
zu CopyMan in diesen 
Farben aus. Die unsinnige 
Mühe kann dem ehrlichen 
Anwender egal sein. Die 
Befehlsbeschreibungen 

sind trotzdem gut zu 
lesen und das gesamte 
Werk ist mit 34 Seiten 
sehr ausführlich wenn 
man bedenkt, daß es sich 
ja eigentlich nur um die 
Erläuterung eines Utilitys 
handelt. Einige Beispiele 
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schildern, wie ein Bild- 
schirm abgespeichert und 
wieder eingelesen werden 
kann. Damit dürfte jenen 
geholfen sein, die bisher 
selten mit Binärfiles ge- 
arbeitet haben. 

Schwierigkeiten kann 
man mit dem Urheber- 
recht bekommen, wenn 
man eine Routine aus 
CopyMan in eigene Pro- 
gramme einbindet und 
dann weitergibt. Data 
Berger hat sich für diese 
Probleme eine ‚‚Weiter- 
gabelizenz‘“ einfallen las- 
sen, die zuerst einmal be- 
antragt werden muß. Ob 
hier ein Ansatz zur Kritik 
zu finden ist, hängt von 
der Großzügigkeit der 
Firma ab und läßt sich 
fürs Erste nicht beant- 
worten. Unserer Meinung 
nach sollte allerdings die 
Weitergabe von Utilities 
möglich sein, ohne daß 
zur Genehmigung ein gro- 
ßer Aufwand getrieben 
werden muß. 


FAZIT: BRAUCHBARE 
HILFE 


Es ist sicher nicht jeder- 
manns Sache, sich mit 
dem Handbuch seines 
Druckers auseinanderzu- 
setzen und eine eigene 
Hardcopyroutine zu ent- 
werfen. Selbst jene die 
dies gerne tun, können 
noch lange nicht mit 
solch einem Ergebnis 
rechnen wie es CopyMan 
darstellt. Positiv zu ver- 
merken ist es, daß ein 
Bild noch verändert wer- 
den kann. Dies reicht von 
der Ausschnittvergröße- 
rung bis zur Farbwahl. 
Weniger gut ist die Ein- 
bindung der RSX-Kom- 
mandos gelungen. Eine 
leichtere Abrufbarkeit 
hätte keine großen 
Schwierigkeiten gemacht 
und würde das Programm 
abrunden. Alles in allem 


bleibt CopyMan eine 
lohnenswerte und 
brauchbare Anschaffung. 
(GS) 


| LISTING | 


190 ° 
PAS SUPER ANGEBOT! 200 KEY DEF 59,1,119,87, 156: "Window 
Unser Kassetten-Service räumt sein Lager! # 

Wir bieten an: Bunte Programm-Mischung beste- 210 KEY DEF 50,1,114,82,145: "Return 
hend aus drei oder fünf Kassetten unterschiedlicen 220 KEY DEF 42,1,117,85, 144: ’Gosub 
Inhalts mit Spielen, Utilities, Anwender-Program- 230 KEY DEF 35,1,105,73, 141: Input 
men. Nur solange Vorrat reicht. Zu Super-Preisen: 240 KEY DEF 69,1,97,65,149 :”’And 

Das Dreier-Paket für sage und schreibe DM 30, 250 KEY DEF 60,1,115,83, 148: Symbol 
das Fünferpaket für ganze 40 DM! Keine Rück- 260 KEY DEF 61,1,100,68, 142: ’Data 
nahme, keine Wunschzusammenstellung! 270 KEY DEF 53,1,102,70, 146: ’For 


Benutzen Sie unseren Bestell-Coupon im Innern des 280 KEY DEF 52,1,103,71,143: ’Goto 
Heftes, einfach ankreuzen, Geld, Scheck beifügen 290 KEY DEF 37,1,107,75, 158: ’Key 


oder Bankabbuchung. Ist die Ware vergriffen, .. 
wird der Scheck nicht eingelöst, beiligendes ee re BR = DAMER 
Bargeld zurückerstattet 310 KEY DEF 62,1,99,67,140 :’Cls 
? 320 KEY DEF 54,1,98,66, 155 :’Border 


330 KEY DEF 46,1,110,78, 147: "Next 
340 KEY DEF 38,1,109,77,151: "Mode 
350 KEY DEF 43,1,121,89, 157: "Y-ink 
360 KEY DEF 58,1,101,69, 154: "Edit 
370 KEY DEF 27,1,112,80, 152: "Plot 
380 KEY DEF 71,1,122,90, 153: "Z-draw 
390 KEY DEF 45,1,106,74, 159: ’J-inke 


TOOLKIT 


Das Eingeben der Programme ist manchesmal eine 


recht leidige Tipperei. Wir merken dies insbesondere Y. 
an den Bestellungen unserer Softbox, die ja diese 400 KEY 140,"c1s" 
Mühe abnimmt. Leider hat ein gutes Programm im- 410 KEY 141,"input "” 


mer einen seiner Leistungsfähigkeit entsprechenden ” ” 
Umfang und man muß sich die Arbeit eben machen. ee . nt _ " 
Abhilfe bietet beim Schneider CPC eine Tastaturbele- 2 BEeM 


gung, durch die mit einem Tastendruck ein ganzer 440 KEY 144,"gosub " 

Befehl geschrieben wird. (Wer denkt dabei nicht an 450 KEY 145,"return"+CHA$( 13) 
den guten alten ZX 81.) Kuno Paulus hat ein sol- 460 KEY 146,"for ” 

ches sogenanntes Toolkit geschrieben und wird für 470 KEY 147,"next "” 


sein Programm sicherlich viele Anhänger finden. 480 KEY 148,"symbol " 


Programmbeschreibung: 490 KEY 149,"and " 


Dieses Programm belegt einige Tasten mit Basic-Befeh- — = ze. er 
len, die bei der Entwicklung eines Programmes oft ge- E —n = 
braucht werden. Ebenso gute Dienste leistet „Toolkit* 520 KEY 152, plot 
aber auch beim Abtippen von Listings, da nun statt 530 KEY 153,"draw " 
=— ganzen Befehl a. ne er gedrückt 540 KEY 154,"edit "” 
werden müssen: nämlic und der Anfangsbuch- ” ” 
stabe des gewünschten Befehles. Da es hierbei Über- — — ne ä Eee 
schneidungen geben könnte — INK und INKEY ha- ’ S . ge 
ben z.B. den gleichen Anfangsbuchstaben — muß tei-_ 5370 KEY 157, ink 
weise auf andere Zeichen ausgewichen werden. Die Er 580 KEY 158,"key "” 
ae a en re Te 590 KEY 159, "inkey” 
ei -_ . Zusammen mit der Autonumerie- . : : INK 3 
des CPC ie on der er a SED NDR IS EME DR ME) THE ai 
schon eine recht brauchbare Arbeitshilfe. 
Noch ein Tip zum Schluß: Das Programm kann natür- 610 BORDER O:PEN 1:PAPER 2 
lich gelöscht werden, ohne daß die Befehle verloren 620 SPEED INK 30,30 
ehen. Geben Sie nach dem Start von Toolkit einfach 630 LOCATE 15, 10:PRINT"CPC TOOLKIT" 
EW ein. Die Tasten bleiben belegt und Sie haben mit 640 PEN 1:PAPER 0:LOCATE 1,17 
einem (fast) leeren Speicher mehr Platz für das eigene 650 PRINT"Handhabung: CTRL + Anfang 


Programm. 
sbuchstabe des gewuensc 
hten Befehls." 


100 RER RER RRERERSESIRINE  56Q PRINT"Verwendung: Zum Programmi 


1 TR TOOLKIT * = 5 

1 2 ne > eren, Eintippen von List 
ings usw.." 

1 ’* KUNDO PAULUS * 

was Een „ 670 PEN 2:PAPER 1 

150 ’x* SCHNEIDER AKTIV „ 6580 LOCATE 1,25:PAINT"Bei Tastendru 

160 ’* CPC 464/664/6128 * ck wird Anzeige geloescht."” 


170 Rene 690 CALL EBB18:PAPER O:PEN 1:CLS 
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SEE 


TOBE 


OR TO BEE? 


Stures Auswendiglernen sollte eigentlich nicht mehr gefragt sein. 


Dennoch ist es manchmal unumgänglich, für bestimmte Schulfächer auf die 


alte ‚„Trichtermethode” zurückzugreifen. Die zweite Person, die zur 
Abfrage des Erlernten notwendig ist, kann der Homecomputer spielend er- 
setzen. Er besitzt Geduld, korrigiert Fehler und ist stets unparteiisch. 
So kommt es, daß die am häufigsten anzutreffende Lernsoftware der 
Vokabeltrainer ist. Dabei handelt es sich im einfachsten Fall um Dateien, 
die der Anwender erst einmal selbst eingeben muß und die dann abgefragt 
werden. Ein Programm der preiswerten Kategorie haben wir getestet, 
wobei es sich um eine Ergänzung für den Englischunterricht handelt. 


Dieses Programm ist ein wirklich gu- 
tes Vokabeltrainerprogramm, mit 
dem dem effektiven Lernen nichts 
mehr im Wege steht. In dem durch 
die Windowtechnik sehr übersichtli- 
chen Programm erscheint nach dem 
Titelbild das Hauptmenü, in dem 
man zwischen sechs Punkten wäh- : 
len kann. Dies erfolgt durch das 
En der dazugehörigen Ziffern- 
asten. 


FUNKTIONSBESCHREIBUNG 


1.) Vokabel eingeben 

Nach dem Anwählen dieses Pro- 
grammpunktes erscheinen vier Fen- 
ster auf dem Screen. Im ersten Fen- 
ster erscheinen immer die jeweili- 
gen Anweisungen des Computers 
und in dem dazugehörigen Eingabe- 
fenster der Eingabecursor. Nun 
kann man das erste Wort eingeben. 
Wenn die Eingabe durch die Enter- 
Taste bestätigt worden ist, wird 
man im ersten Window nach dem 
dazugehörigen englischen Wort ge- 
fragt, das man im vierten Window 
eingeben muß. 

Sind nun beide Wörter eingegeben, 
wird man gefragt, ob die Eingaben 
richtig waren. Bei Eingabe von 

“n“ muß man die Eingabe wieder- 
holen. Bei Eingabe von “j‘ kann 
man mit dem Eingeben der nächsten 
Vokabel beginnen. 

Falls man eine schon vorhandene 
Datei erweitern will, ist dies kein 
Problem für das Programm. Man 
lädt erst die vorhandene Datei und 
wählt dann den Programmpunkt 
“Eingeben“ . Nun werden die sich 
noch im Speicher befindenden Vo- 
kabel angehängt und man kann sie 


als neue Datei wieder abspeichern. 
In einer Datei können allerdings 
nur maximal 100 Vokabel eingege- 
ben werden, was einem anfangs 
vielleicht ein bißchen wenig erschei- 
nen mag, aber zum Lernen genau 
die richtige Menge ist. 


2.) Vokabel anschauen 

Nach dem Wählen dieses Programm- 
punktes kommt man direkt in ein 
Untermenü, in dem man zwischen 
Ausdruck auf dem Drucker, dem 
Listen auf dem Bildschirm und 
dem Vokabel berichtigen wählen 
kann. Der Ausdruck aller sich im 
Speicher befindenden Vokabel 
kann allerdings nur erfolgen, wenn 
man einen Epson kompatiblen 
Drucker besitzt. Bei diesem Pro- 
grammpunkt wäre es vielleicht 
angebracht gewesen, wenn hier 
auch andere Druckertypen berück- 
sichtigt worden wären. 

Ein sehr guter Programmpunkt ist 
dagegen wieder, daß man die Vo- 
kabel auch noch nachträglich 
durch das dritte Unterprogramm 
verbessern kann. Das System des 
Verbesserns ist im Grunde das 
gleiche wie beim Eingeben der 
Vokabel. Allerdings wird man hier 
vorher noch nach der Nummer der 
zu korrigierenden Vokabel gefragt. 


3.) Vokabel laden 


4.) Vokabel speichern 

Diese Programmpunkte ermögli- 
chen lediglich das Abspeichern und 
Laden der zu lernenden Vokabel. 


5.) Vokabel lernen 
Der wichtigste Programmpunkt ist 
wohl das Vokabel lernen. Da man 
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sich bei diesem Punkt auch wohl die 
längste Zeit aufhalten wird, ist es 
hier auch besonders wichtig, daß 
man nicht durch eine unübersicht- 
liche Grafik verwirrt wird. Doch 
auch dieses wurde von dem Autor 
hervorragend gelöst. 


DAS WICHTIGSTE — LERNEN 


Nach dem Wählen dieses Menüpunk- 
tes erscheint als erstes ein Unter- 
menü. In diesem kann man zwischen 
drei verschiedenen Abfragemetho- 
den wählen: 3 3 
1. Englisch / Deutsch 

2. Deutsch / Englisch 

3. Gemischt 

Nachdem man sich entschieden hat, 
erscheint wieder die sehr übersicht- 
liche Windoweinteilung, die man ja 
schon vom Eingeben her kennt. Um 
bei fehlerhaft erstellten Vokabeln 
leichter verbessern zu können, er- 
scheint beim Abfragen immer 
gleich die Nummer der jeweiligen 
Vokabel mit. Beim Abfragen werden 
die Vokabeln willkürlich ausge- 
wählt und die Ergebnisse ausgewer- 
tet. Jede Vokabel wird mindestens 
zweimal gefragt und wenn sie beide 
Male gewußt wurde, nicht mehr. 
Wird eine Vokabel jedoch nicht ge- 
wußt, merkt sich dieses der Compu- 
ter und fragt sie häufiger ab. 
Weiterhin gibt der Computer bei 
Nichtwissen einer Vokabel auf Ta- 
stendruck die richtige Bedeutung 
aus. Ist die Lektion vollständig ge- 
löst oder wurde der Lernvorgang 
abgebrochen, erscheint eine kleine 
Statistik auf dem Bildschirm, die 
darüber Auskunft gibt, wieviele 
Fragen gewußt oder auch nicht ge- 
wußt wurden. 


FAZIT 


Der Vokabeltrainer eignet sich her- 
vorragend zum effektiven Lernen 
von Vokabeln und dürfte jedem 
Schüler eine sehr große Hilfe beim 
Lernen sein. Man darf allerdings nicht 
außer acht lassen, daß das Programm 
von einigermaßen erfahrenen CPC- 
Usern auch selbst geschrieben wer- 
den könnte. Dies spricht nicht un- 
bedingt gegen das Programm (sei- 
nen Zweck, das Einpauken von Vo- 
kabeln, erfüllt es allemal), doch ist 
diesbezüglich auch der Preis von 

DM 45,— etwas zu hoch angesetzt. 
Bevor sich also eventuell nach dem 
Kauf eine Enttäuschung breitmacht, 
sollte der Kunde wissen, was ihn 

im Bereich der Lernsoftware erwar- 
tet. Lesen Sie hierzu auch unseren 
Grundlagenbericht in dieser Aus- 


gabe. (Sascha Basler) 


TIPS & TRICKS 


Häufig ist es so, daß man auf die einfachsten Dinge 

die größte Zeit verwendet. Es ist aber völlig unnötig, 

sich für jedes kleine Anwenderprogramm eine völlig 

neue Menüführung zu konstruieren. Hier darf 

durchaus ein Grundmodul benutzt werden, welches 
man den entsprechenden Erfordernissen anpaßt. 
Einige Situationen, die immer wieder mit einem 

Programm erledigt werden, finden Sie in diesen Tips 

und Tricks. 


TIP 1: CPC-ZEICHEN- 
SATZ AUF DRUCKER: 
KLEINER SPICKZETTEL 
ERSETZT DAS 
HANDBUCH 


Wer es endlich leid ist, die 
Zeichensatzsequenzen des 
CPC im Handbuch nach- 
zuschauen, der sollte sich 
mit dieser kleinen Routine 
den kompletten Zeichen- 
satz von chr$(32) bis 
chr$(255) in Postkarten- 
größe auf dem Drucker 
ausgeben lassen. 


1 ° HARDCOPYROUTINE 

2 ° IN DEN ZEILEN 

3 * BIS 900 EINBAUEN 

910 * ZEICHENSATZ DES 

920 * SCHNEIDER CHR$ (32) 

930 ' BIS CHR$ (255) 

1000 MODE 2 

1010 n=1:a=31 

1020 FOR i= 32 TO 255 

1030 k=i-a 

1040 LOCATE n,k 

1050 PRINT iz; "= ";CHR£(I) 
1060 sel=(i-31)/24 

1070 IF sel>1 THEN n=8ı a=5& 
1080 IF sel>2 THEN n=16:a=80 
1090 IF sel>3 THEN n=24:a=104 
1100 IF sel>4 THEN n=32:a=128 
1110 IF sel>5 THEN n=40: a=152 
1120 IF sel>6& THEN n=48: a=176 
1130 IF sel>7 THEN n=56:a=200 
1140 IF sel>8 THEN n=64:a=224 
1150 IF sel>9 THEN n=72:a=248 
1150 NEXT 

1170 END 


Nach Entfernen der Zeile 
1170 kann eine geeignete 
Hardcopy-Routine hin- 
zugefügt werden. 


TIP 2: FUNKTIONELLER 
BILDSCHIRMAUFBAU: 
Eigene Programme im 
Profilook 


Anwenderfreundliche 
Software zeichnet sich in 
der Regel schon durch ei- 
nen wirklich funktionel- 
len Bildschirmaufbau aus. 
Auch selbstgeschriebene 
Programme lassen sich 

— wie das Listing ab 
Seite 83 zeigt, derart aus- 
statten, wenn man es ver- 
steht, den Schneidereige- 
nen Zeichensatz konse- 
quent zu nutzen. Eins 
sollte man allerdings im- 
mer beachten: Die Bild- 


schirmmaske muß zum 
ablaufenden Programm 
passen und nicht umge- 
kehrt. Lassen Sie sich 
durch unser Listing für 
Ihre eigenen Programm- 
ideen inspirieren. Damit 
sich das Abtippen zu- 
sätzlich lohnt, wurde ein 
Diskettenmanager in das 
Programm mit übernom- 
men. Er zeigt sehr deut- 
lich, wie die einzelnen 
Windows zur übersicht- 
lichen Bildschirmführung 
genutzt werden können. 
Um die Wirkung der ein- 
zelnen CHR$-Befehle für 
den Bildschirmaufbau 
deutlich werden zu las- 
sen, sollte man nach dem 
Abtippen zwischen den 
einzelnen Zeilennum- 
mern STOP-Kommandos 
einbauen (z.B. 2341 stop). 
Es wird dann für die eige- 
nen Programmierversu- 
che recht schnell deut- 
lich, welche Befehlsse- 
quenz die gewünschte 
Wirkung erzielt. Zu den 
definierten Windows der 
einzelnen Unterprogram- 
me sei angemerkt, daß die- 
se immer kleiner sein 
müssen als Umrandungen, 


damit keine unschönen 
Überschreibungen vor- 
kommen. Zur Kontrolle 
kann man die Windows 
z.B. mit dem Befehl 
PAPER #1,15:PEN #1,0 
farblich hervorheben. 
Neben den bisher genann- 
ten, lassen sich aus dem 
Listing noch eine ganze 


Reihe von Programmier- 
tips auslesen. Dazu gehört 
zum Beispiel die Menüab- 
fragetechnik, die sinnvolle 
Verwendung des Steuer- 
zeichens CHR$(24) zur 
kontrastierenden Text- 
darstellung, das Löschen 
des Tastaturpuffers vor 
dem Menüaufbau und 
vieles andere mehr. 


TIP 3: VERSCHIEDENE 


INKEY-ROUTINEN: 


Hilfe für Tastaturabfragen 


Die einfachste Tastatur- 
abfrage, bei der das Pro- 
gramm auf jede Taste rea- 
giert, programmiert man 
folgendermaßen: 
100 REM Weiter mit be- 
liebiger Taste 
110 WHILE INKEY$ 
=** & END 
Dies eignet sich besonders 
gut bei einem Titelbild, 
welches der Anwender 
des Programmes nach ei- 
ner Weile zur Genüge be- 
wundert hat und schnel- 
ler im Programmverlauf 
weiterkommen will. 
Wessen Programm aber 
auf eine bestimmte Taste 
reagieren soll, der muß 


sich die Tastaturnum- 
mern des Schneider CPC 
zunutze machen. Beim 
CPC 664/6128 findet 
man diese auf der Disket- 
tenstation, beim 464 ge- 
nügt ein Blick ins Hand- 
buch im Anhang IIl/ 
Seite 16. 
100 REM Weiter mit 
LEERTASTE 
110 WHILE INKEY(47) 
:WEND 


120 REM entsprechend 
der Tastennummern 
mit weiteren Tasten 
möglich 

Es passiert immer wieder, 

daß der Tastaturpuffer 

nicht gelöscht wird, be- 
vor eine Abfrage verlangt 
wird. Die Folge sind zum 

Beispiel unschöne Joy- 

sticksignale (XXX) bei 

der Highscoreliste, weil 
der Anwender des Pro- 
grammes bei Spielab- 
bruch noch im Eifer des 

Gefechtes war. Die ein- 

fachste Abhilfe ist: 

100 REM Tastaturpuffer 
löschen - 

110 WHILE INKEY$ 
<>“ “;WEND 

Wer beim Ausprobieren 

eines Dateiprogrammes 

die Break-Taste drückt 
und mit RUN neu star- 
tet, verliert alle Daten, 
die er für den Testzweck 
eingegeben hat. Man muß 
eben mit GOTO... neu 
starten. 

100 REM Weiter nach 
Programmabbruch 
ohne Datenverlust 

110 REM kleine ENTER- 
TASTE drücken, zuvor 
diese Taste mit: 

120 KEY 139, “GOTO 
Zeilennummer‘+CHR$ 


(13) 
130 REM definieren 


TIP 4: EINGABE- 
ROUTINEN: 

Einige Tricks für den 
INPUT-Befehl 


Leider: Der einfache 
INPUT-Befehl des CPC 
erlaubt kein Kommazei- 
chen. Viele Anfänger ver- 
suchen ihr Glück mit fol- 
gendem, falschen Befehl: 
110 input a$,b$ 
Hierdurch wird lediglich 
die Eingabe von zwei 
Strings gefordert. Das 
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Komma trennt die beiden 
Angaben und erscheint 
auf keinen Fall im Daten- 
satz. Das Problem läßt 
sich jedoch mit dieser 
Routine aus der Welt 
schaffen: 


100 REM Komma bei 
der Eingabe erlauben 
110 REM Fehlermeldung 

“Redo from Start“ 
verhindern 
120 line input a$ 


Wer seine Menüs so konzi- 
piert, daß die Optionen 
mit Ziffern angewählt 
werden, der muß natür- 
lich dafür sorgen, daß der 
Zahlenbereich nicht über- 
oder unterschritten wird. 


100 Rem Nur Zahlen 1-9 


zulassen 

110 a$=INKEY$: IF A$ 
=““ THEN 110 

120 a=VAL(2$) 

130 IF a<1 OR a>9 
THEN GOTO 110 
ELSE ON a GOTO 
200,300,400... 


100 Rem Laenge der Ein- 
gabe begrenzen 

102 Rem Nach falscher 
Eingabe Ruecksprung 
an die ursprüngliche 
Bildschirmposition 

110 line input a$ 

120 a=len(a$) 

130 if a<1 or a>12 then 
print chr$(11)+chr$ 
(7);:print er 
= “print chr 13); 

:goto 110 


PROGRAMIEREN 
ABER RICHTIG 


Nachdem wir in der ersten Folge über einige 
Grundlagen berichtet und einen Vorschlag über den 
Aufbau des Menüs unserer Softwaredatei gebracht 
haben, folgen nun die ersten Routinen, die Ihnen 
ermöglichen werden, das Programm auch schon ein- 
mal probeweise zu benutzen. 


Wenn Sie vom Menü aus 
den Punkt 1 „Daten ein- 
geben“ auswählen, springt 
das Programm zum 
Schritt 1000. Also müssen 
wir hier nun mit unserer 
Programmierung fortfah- 


ren. 
Nach dem Löschen des 
EINGABEROUTINE: 


EINLESEN NACH 
WUNSCH 


Bildschirms schreiben wir 
mit der Zeile 1010 die 
Statuszeile neu. Dort er- 
scheint dann der Hinweis, 
daß wir uns auch tatsäch- 
lich in dem gewünschten 
Programmteil befinden. 
In der Zeile 1020 erfolgt 
die Abfrage, ob die Datei 
neu angelegt werden soll. 
Wenn Sie also beispiels- 
weise eine bereits existie- 
rende Datei mit Ihren 
Spielen bearbeiten wol- 
len und bisher noch keine 
Daten eingegeben hatten, 
so müssen Sie jetzt die 


“N“-Taste drücken. Das 
Programm wartet in der 
Zeile 1040 auf einen tat- 
sächlichen Tastendruck 
und legt den Inhalt in 
der Variablen a$ ab. So- 
lange dieser Inhalt aber 
leer (= kein Tastendruck) 
ist, wird immer wieder 
der Zeilenbeginn ange- 
sprungen. Der Leerstring 
darf nicht mit einem 
Leerzeichen verwechselt 
werden. 

Erfolgt nun die Eingabe 
“n“, so wird durch den 
Befehl GOSUB die Zeile 
8000 angesprungen, in 
der die Einleseroutine 
beginnt. Sie werden jetzt 
sicher fragen, warum. 
Ganz einfach: Da wir die 
Einleseroutine noch mehr- 
mals, auch von anderen 
Teilprogrammen aus, be- 
nötigen, bringen wir die- 
se Routinen so im Pro- 
gramm unter, daß wir sie 
immer wieder anspringen 
und benutzen können, 
aber nur einmal schreiben 


müssen. Und wir benut- 
zen dazu den GOSUB- 
Befehl, da wir dann, 
nach dem Antreffen des 
Rückkehr-Befehles 
RETURN, dem Programm 
befehlen, zurückzukehren 
zu der Stelle, wo der 
GOSUB-Befehl stand. 
Dort wiederum springt 
das Programm nach dem 
Befehl GOTO 1100 in 
die eigentliche Eingabe- 
routine. 
Jetzt der Fall, wenn wir 
bei der Input-a$-Abfrage 
ein “j‘ eingeben. Die Be- 
dingung in Zeile 1050 
trifft dann nicht zu, eben- 
sowenig die Bedingung in 
Zeile 1060. Denn in Zeile 
1060 wird nur geprüft, 
ob wir eine andere Taste 
als “j‘ gedrückt haben. 
Sollte dies zutreffen, wir 
also irgendeine andere 
Taste als ““j‘‘ gedrückt ha- 
ben, so geht das Pro- 
amm zurück zu Zeile 
040 und wartet auf ei- 
nen neuerlichen Tasten- 
druck. 
Wurde jedoch ein ‘“j‘“ ein- 
gegeben, so soll also eine 
neue Datei eingegeben 
werden. In den nächsten 
Zeilen wird nach dem Na- 
men der Datei gelregt, 
Recht praktisch ist folgen- 
der Trick: Sie können Ih- 
re Programme aufteilen 
in Dateien für Anwender- 
er Utilities und 
piele. Und bei den Spie- 
len können Sie, wenn Sie 
mehr Spiele haben, als 
in unserem DIM-Befehl 
im Anfang unseres Pro- 
grammes steht (siehe hier- 
zu die vorhergehende 
Ausgabe), diese untertei- 
len. Zum Beispiel in 
Adventure, in Ballerspie- 
le und so weiter. So ha- 
ben Sie die Möglichkeit, 
wesentlich mehr Program- 
me zu verwalten, als dies 
mit der Dimensionierung 
normalerweise zulässig 
wäre. Einen Nachteil hat 
dieser Weg allerdings. Sie 
können diese einzelnen 
Dateien auch nur nach- 
einander bearbeiten und 
haben nicht immer alle 
Titel Ihrer Programmbib- 
liothek im Speicher. 
In Zeile 1080 wird nach 
dem Input-Befehl ge- 
prüft, wie lang der von 
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Ihnen gewählte Dateina- 
me ist (if len(dat$)>8..). 
Wenn diese Eingabe län- 
ger als 8 Zeichen wäre, 
würde das Programm sonst 
beim Diskettenbetrieb 
mit einer Fehlermeldung 
unterbrechen. Es ist also 
nur ein Dateiname bis zu 
8 Zeichen (plus drei Zei- 
chen als „Extension“ hin- 
ter dem Punkt) möglich. 
Haben Sie trotzdem mehr 
Zeichen eingegeben, wird 
diese Eingabe nicht ak- 
zeptiert und eine neue 
Eingabe durch den goto 
1070 nach einer Fehler- 
meldung ‚‚Dateiname zu 
lang“ verlangt. Einige Son- 
derzeichen (etwa die 
Leertaste) sind ebenfalls 
nicht bei der Vergabe ei- 
nes Dateinamens erlaubt. 
Wir haben allerdings dar- 
auf verzichtet, hier noch 
eine Prüfroutine einzu- 
bauen. 


ZÄHLER FÜR 
DATENSÄTZE 
EINRICHTEN 


In Zeile 1090 wird der 
Zähler z, der die in einer 
eventuellen Datei schon 
vorhandenen Datensätze 
zählt, auf Null gesetzt. 
Die Zeile 1100 kennen Sie 
bereits. Hier wird die Sta- 
tuszeile am oberen Bild- 
rand beschrieben. Mit der 
Variablen z schreiben 

wir übrigens die Zahl der 
schon eingegebenen oder 
bereits vorhandenen Pro- 
gramme. So haben Sie 
oben in der Statuszeile 
immer den Hinweis, wie- 
viel Eingaben Sie noch 
machen können. Wenn 
Sie die Datei neu anlegen, 
steht dieser Zähler durch 
die Zeile 1090 auf Null, 
wenn Sie aber eine schon 
bestehende Datei einge- 
lesen haben, wurde z in 
der Einleseroutine hoch- 
gezählt (Zeile 8050). 

Ab Zeile 1120 werden 
jetzt die Eingaben abge- 
fragt und den einzelnen 
Variablen zugeordnet. Da- 
bei wird bei jedem Schlei- 
fendurchlauf der Zähler z 
um eine Zahl erhöht. Wir 
haben bei dieser Eingabe- 
routine übrigens immer 
die Prüfung auf zu lange 
Eingaben eingebaut, denn 


sonst würde uns später die 
Ausgabe auf dem Bild- 
schirm oder auf dem 
Drucker Schwierigkeiten 
bereiten, da wir in einer 
Zeile nicht mehr als 80 
Zeichen unterbringen 
können. 

Nehmen wir uns jetzt mal 
die Zeile 1130 als Beispiel 
her. Nach dem Input-Be- 
fehl wird also geprüft, ob 
die Disketten/Kassetten- 
nummer nicht länger ist 
als 5 Zeichen. Ist sie aber 
länger eingegeben wor- 
den, so wird durch den 
folgenden PRINT-Befehl 
mit angefügten Leerzei- 
chen diese Eingabe wieder 
überschrieben und eine 
neue Eingabe verlangt. 

Es gibt eine Reihe von 
Möglichkeiten, solche 
überlangen Eingaben zu 
überschreiben. Wir wol- 
len hier jedoch nur Bei- 
spiele bringen. Experi- 
mentieren Sie hier ruhig 
ein wenig herum, bis Sie 
die für Sie beste Möglich- 
keit herausgefunden ha- 
ben. Wollen Sie aber 
nichts ausprobieren, so 
tippen Sie das Programm 
ruhig so ab, wie es im 
Listing angegeben ist. 

Es läuft! 


WICHTIG: 
SICHERHEITSABFRAGE 


In Zeile 1170 erfolgt jetzt 
eine Sicherheitsabfrage, 
ob Ihre Eingabe auch 
richtig war. Geben Sie 
“n“ ein, so wird der Zäh- 
ler z wieder um eine Zahl 
verringert und die Ein- 
gabe beginnt von neuem. 
War sie richtig, werden 
Sie in Zeile 1180 gefragt, 
ob weitere Eingaben ge- 
wünscht werden. Bei “j‘“ 
erfolgt der Rücksprung 
zum Beginn der Eingabe- 
schleife. Bei “n“ springen 
wir jetzt in der Zeile 1190 
in das nächste Unterpro- 
gramm, in die Sortierrou- 
tine, die ab Zeile 8200 
im Listing steht. Das Ein- 
ordnen der Daten könnte 
man natürlich auch vom 
Hauptmenü aus befehlen. 
Es bleibt dem Program- 
mierer überlassen, ob er 
die zeitraubende Arbeit 
sozusagen nur nach 
Wunsch vornehmen läßt. 


TIPS & TRICKS 


HRRHSHHHEHRHRRHHHHHHOHEHIIHISERSESE THE 
%# PROGRAMMVERWALTUNG TEIL 2 * 
* FUER CPC 464/664/6128 * 
E22 2 2 22.2722 .272.20:202.2272.272.2:2 722 22.2.2202 .20202 02 
1000 CLS 
1010 PRINT #1, CHR$(24);" 

Daten eingeben 


CHR$( 24); 
1020 LOCATE 25,12:PRINT "Soll Datei 
neu angelegt werden ? 
1030 LOCATE 36, 14:PRINT "3j/n"” 
1040 a$=INKEY$:IF a$="" THEN 1040 
1050 IF a$="n" THEN GOSUB 8000:G0TO 
1100 
1060 IF a$<>"j" THEN 1040 
1070 CLS:LOCATE 25,12:PRINT "Wie so 
11 die neue Datei heissen ?" 
1080 LOCATE 35,14: INPUT dat$:IF LE 
N( dat$)>8 THEN CLS:PRINT CHR$( 7?) :LO 
CATE 25,12:PRINT "Dateiname zu lang 
":FOR i=1 TO 1500:NEXT i:GOTO 1070 
1090 z=O0 
1100 PRINT #1, CHR$( 24) ;” 
";z;"” Datensaetze bereit 
s eingeben Frei: ";200 
-z;" "3; CHR$(24); 
1110 CLS:z=z+1:IF z>200 THEN z=200: 
CLS:PRINT CHR$(7) :LOCATE 30, 12:PRIN 
T" Datei voll”:FOR i=1 TO 1800:NEXT 
i1:G0TO 120 
1120 LOCATE 20,10: INPUT "Programmn 
";pn$( z) :pn$= 
UPPER$( pn$) : IF LEN[pn$( z))>25 THEN 
pn$( z)=LEFT$Lpn$( zZ) ,25) :LOCATE 1,1 
1:PRINT SPACE$( 80) 
1130 LOCATE 20,11: INPUT "Disketten 
/Kassetten-Nr.......: ";zort$(z):IF 
LEN(ort$(z2))>5 THEN LOCATE 20, 11:PR 
INT "Eingabe zu lang 
":PRIN 
T CHR$C?)::FOR i=1 TO 1500:NEXT i:6G0 
TO 1130 
1140 LOCATE 20,12: INPUT "Filename 
des Startprogramms..: ";filn$(z):fi 
In$( z) =UPPER$( filn$(z)):IF LEN(filn 
$(z))>12 THEN LOCATE 20, 12:PRINT "F 
ilename zu lang 
":PRINT CHR 
$(7):FOR i=1 TO 1500:NEXT i:GOTO 11 
40 
1150 LOCATE 20,13: INPUT "Laenge de 
s Programmes........: ";lae$(z):IF 
LEN( 13e${ z))>4 THEN LOCATE 20, 13:PR 
INT "Eingabe zu lang 
":PRINT CHR$ 
(7):FOR i=1 TO 1500:NEXT i:60T0 115 
0 
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Nach der Rückkehr aus 
der Sortierroutine geht’s 
in die Speicherroutine 
(ab 8400), die Daten 
werden also automatisch 
„abgesaved“. Wir finden 
eine automatische Ab- 
speicherung besonders 
für Anfänger besser und 
sicherer als dafür einen 
besonderen Menüpunkt 
vorzusehen. Möglich wäre 
dies aber natürlich auch 
und hier bitten wir Sie, 
ein wenig zu experimen- 
tieren. 

Sind die Daten dann ge- 
sichert, geht es durch 
den Schritt 1210 (GOTO 
120) zurück ins Menü. 


EIN PAAR TRICKS 
ZUM AUSBAU 


Noch ein paar allgemeine 
Hinweise, die für Sie viel- 
leicht von Interesse.sind. 
Da ist zum ersten die 
Umsetzung der Eingaben 
immer in die Schreibwei- 
se mit Großbuchstaben 
durch den UPPERS-Be- 
fehl. Hätten wir dies 
nicht vorgesehen, so müß- 
ten Sie bei den verschie- 
denen Sicherheitsabfra- 
gen immer die von uns ge- 
nau vorgesehene Schreib- 
weise, also dann immer 
in Klein- oder Groß- 
schreibweise beachten. 
Durch den Upper-Befehl 
ist es aber gleich, denn 
das Programm setzt die- 
se Abfragen automatisch 
in die Großschreibweise 
um und wir brauchen 
auch immer nur einmal 
zu prüfen, welche Ein- 
gi erfolgt ist. 

benso verhält es sich 
auch bei den Programm- 
namen. Die werden 
auch automatisch in die 
Großschreibweise um- 
gewandelt. Dies erleich- 
tert uns dann später die 
Suchroutine. 
Ein anderer Hinweis 
noch für die Neulinge. 
Sie können auch in eine 
Zeile mehrere Pro- 
grammschritte unterbrin- 
gen, indem Sie die einzel- 
nen Befehle durch den 
Doppelpunkt trennen. 
Nur eines müssen Sie be- 
achten: Steht am An- 
fang der Zeile eine Be- 
dingung (if ... then), so 


arbeitet der CPC die nach- 
folgenden Schritte der 
gleichen Zeile, auch wenn 
sie durch den Doppel- 
punkt getrennt sind, 
nicht ab, wenn die Bedin- 
gung if...then nicht zu- 
trifft. Die Nichtbeach- 
tung dieser Vorschrift ist 
ein typischer Anfänger- 
fehler und hat meist uner- 
wünschte Effekte zur 
Folge. 


EINLESEROUTINE — 
AUTOMATISCHER 
ABBRUCH BEI EOF 


So, jetzt wollen wir uns 
mit der Einleseroutine 

— beginnend bei Zeile 
8000 — beschäftigen. Die 
Zeilen 8010 und 8020 
fordern Sie beim Pro- 
grammlauf auf, den Na- 
men der Datei, die einge- 
lesen werden soll, anzu- 
geben. Ein Hinweis zum 
Schritt 8020: Beachten 
Sie hier, daß auch bei der 
Input-Eingabe der Cur- 
sor mit dem Locate-Be- 
fehl, wie hier geschehen, 
positioniert werden kann. 
Der Programmschritt 8030 
betrifft das Überschrei- 
ben der Statuszeile und 
dürfte Ihnen inzwischen 
klar sein. Anschließend 
erfolgt das Öffnen des 
Eingabekanals durch den 
Befehl OPENIN mit An- 
gabe des Namens der je- 
weiligen Datenfiles. Die- 
ser Name kann als fest- 
stehender Name schon im 
Programm angegeben wer- 
den oder, wie hier gesche- 
hen, durch Bezeichnung 
mit einer Variablen. Nur 
muß dann vorher noch 
der Variablen ein Inhalt 
zugewiesen werden, was 
in unserem Programm in 
der Zeile 8020 durch den 
Input-Befehl schon er- 
ledigt wurde. 

Die Zeilen 8040 bis 8110 
umfassen die eigentliche 
Schleife zum Einlesen. 
Während bei einer FOR... 
TO-Schleife, beginnend 
bei der Startzahl (z.B. 
for i=1), die Schleife so 
‚oft durchlaufen wird, bis 
der eingegebene End- 
wert (z.B.: ..to 99) er- 
reicht ist, kann bei einer 
WHILE-WEND-Schleife 
der Abbruch des Schlei- 


1160 LOCATE 20,14: INPUT "Bemerkung 
ORTE : ":bem$( z) :bem 
$( z) =UPPER$( bem$( z)) :IF LEN( bem$( z) 
3>30 THEN LOCATE 53,14:FOR i=1 TOL 
EN(bem$( z)) :PRINT " ";:NEXT i:GOTO 
1160 
1170 LOCATE 27,23: INPUT "Eingabe r 
ichtig ";zricht$: richt$=UPPER$( ric 
ht$): IF richt$="N” THEN z=2-1:60T0 
1100 
1180 LOCATE 27,24: INPUT "Weitere E 
ingaben ";weiter$: IF UPPER$(weite 
r$)="J3" THEN GOTO 1100 
1190 GOSUB 8200 
1200 GOSUB 8400 
1210 GOTDO 120 
8000 CLS:z=0 
8010 LOCATE 25,12: PRINT "Bitte Dat 
einame eingeben !"” 
8020 LOCATE 33,14: INPUT dat$ 
8030 CLS #1:PRINT #1,CHR$( 24) ;"” 
Daten werden e 
ingelesen 
;CHR$( 24) ; :OPENIN dat$ 
WHILE NOT EOF 
z=z+1 
INPUT #9, pn&( z) 
INPUT #9,ort$(z) 
INPUT #9,1lae$(z) 
INPUT #9, file$(z) 
INPUT #9,bem$( z) 
WEND 
CLOSEIN 
CLS: RETURN 
ECLS:PRINT #1,CHR$( 24) ," 
Sortieroutine laeuft 
‚bitte warten 
";CHR$( 24) 
8210 flag --1 
8220 FOR i%=1 TO z-1 
8230 IF pn$( i%) <=pn$( i%+1) THEN GOT 
DO 8280 
8240 hname$=pn$( i%) :hort$=ort$( i%):: 
hlae$=1ae$( i%) :hfile$=file$(i%) :hbe 
m$=bem$( i%) 
8250 pn$( i%) =pn$( i%+1) :ort$( i%) =ort 
$Li%+1) :1lae$l i%) -l1ae$l( i%+1) :file$li 
%) -file$( i%+1) :bem$( i%) -bem$( i%+1) 
8260 pn$( i%+1)=hname$:ort$( i%+1)=ho 
rt$:l1ae$( i%+1)=hlae$:file$( i%+1)=hf 
ile$:bem$( i%+1) =hbem$ 
8270 Flag-O 
8280 NEXT i% 
8290 IF flag=-O THEN GOTO 8210 ELSE 
RETURN 
8400 CLS:PRINT #1, CHR$(24);" 
Speicherroutin 


e laeuft 
”-CHR$( 24); 
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_TIPS&TRICKS 


fendurchlaufes von ei- 
ner Bedingung abhängig 
gemacht werden. 

Und genau dies haben 
wir hier gemacht. Durch 
die Angabe WHILE NOT 
EOF teilen wir dem CPC 
mit, daß er die Schleife 
so oft durchlaufen soll, 
bis er keine Daten mehr 
findet (NOT EOF bedeu- 
tet kein “End Of File“ 
angetroffen). 

In den Zeilen 8060 bis 
8100 werden dann durch 
den Befehl INPUT mit 
dem Zusatz #9 die Daten 
vom Datenträger in den 
Arbeitsspeicher Ihres 
Computers eingelesen, 
wobei bei jedem Schlei- 
fendurchlauf der Zähler 
z um eine Zahl erhöht 
wird und die Variablen 
damit genau definiert 
sind. 

Sind keine Daten mehr 
da zum Einlesen (EOF 
angetroffen), wird die 
Schleife verlassen und 
der Einlesevorgang durch 
das Schließen des Ein- 
lesekanals mit dem 
Befehl CLOSEIN been- 
det. Beachten Sie hier- 
bei, daß zu jedem 
OPENIN ein CLOSEIN 
gehört. 

Nach dem Löschen des 
Bildschirms in Zeile 
8130 erfolgt dann Rück- 
sprung in die Programm- 
zeile, die wir vorher mit 
dem GOSUB-Befehl ver- 
lassen haben (siehe oben). 


SORTIERROUTINE — 
IN BASIC EINE LANG- 
WIERIGE SACHE 


Die Sortierroütine ist 
ebenfalls eine Routine, 
die wir mehrmals ansprin- 
gen werden, wenn das 
Programm einmal kom- 
plett ist. Deshalb ist 
auch sie als Unterpro- 
gramm ausgelegt. Sie be- 
findet sich in den Zeilen 
8200 bis 8290 und wir 
werden uns nun mit ihr 
ein wenig beschäftigen. 
Mit dem Überschreiben 
der Statuszeile erhalten 
Sie später den Hinweis, 
daß wir uns im Pro- 
grammlauf in der Sortier- 
routine befinden. Die 
Routine selbst arbeitet 
folgendermaßen. Es wird 


8410 
8420 
8430 
5440 
8450 
8460 
8470 
8450 
8490 
8500 


ein Programmname mit 
dem nächsten verglichen. 
Ist der erste Name kleiner 
oder gleich (im alphabe- 
tischen Sinn) dem nächst- 
höheren Namen, so brau- 
chen die Namen nicht 
getauscht zu werden 
(GOTO-Befehl in Zeile 
8230) und der nächste 
Vergleich wird durchge- 
führt. Wird aber ein Name 
gefunden, der mit dem 
nächsten getauscht wer- 
den muß, so wird in der 
Zeile 8270 flag gleich O 
gesetzt. Hat das Pro- 
gramm dann alle Namen 
mit dem jeweils nächst- 
höheren verglichen, ist 
das Ende der Schleife 
(8220-8280) erreicht. 
Nun wird in Zeile 8290 
geprüft, mit welchem 
Wert die Variable flag 
belegt ist. Hat nun flag 
den Wert Null, so wird 
zum Beginn der Ver- 
gleichsschleife gesprun- 


SPEICHERROUTINE — 
DIE UMGEKEHRTE 
EINLESEROUTINE 


gen und der nächste 
Durchlauf beginnt. Findet 
kein Tausch statt, so ist 
die Liste sortiert und 

flag steht auf —1, der 
Rücksprung kann erfolgen. 
Der eigentliche Tausch- 
vorgang wird folgender- 
maßen durchgeführt: 

Muß zum Beispiel der 
Name 14 mit dem Namen 


PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 


NEXT i 
CLOSEOUT 
RETURN 


OPENOUT dat$ 
FOR i=-1 TO z 


#9, 
#9, 
#9, 
#9, 
#9, 


pn$(i) 
ort$(i) 
lae$(i) 
file$(i) 
bem$(i) 


15 gewechselt werden, so 
werden die Variablen 

n$(14), ort$(14), 
ae$(14), file$(14) und 
bem$(14) in die Hilfs- 
variablen hname$, hort$, 
hlae$, hfile$ und hbem 
abgelegt. 
Im nächsten Schritt wird 
dann die Variable pn$(14) 
mit dem Inhalt von pn$ 
(15) gefüllt. Mit den an- 
deren Variablen wird glei- 
chermaßen verfahren. 

In Zeile 8260 wird jetzt 
der Inhalt der Hilfsvaria- 
blen in die Variablen 15 
eingeschrieben. Der 
Tausch ist damit erfolgt. 
Die Speicherroutine findet 
man in den Zeilen 8400 
—8500 und läuft pro- 
grammäßig ähnlich ab wie 
die Einleseroutine. Nur 
sind hier jetzt die Befehle 
zum Öffnen und Schlie- 
ßen des Ausgabekanals an- 
zuwenden. Also OPEN- 
OUT und CLOSEOUT. 
Aber alles andere dürfte 
Ihnen schon bekannt sein. 
So, daß war’s für diesmal. 
Sie haben, wenn Sie das 
Listing abgetippt und 
zum ersten Listing aus 
dem vorigen Heft hin- 
zugefügt haben, schon 

ein Programm, das zumin- 
dest teilweise lauffähig 
ist. Zwar können Sie bis- 
her nur den Menüpunkt | 
aufrufen, doch ist es nun 
schon möglich, Ihre Daten 
einzugeben. 

(JE) 


Schneider aktiv: 


Jeden Monat 
neue Tips & Tricks 


_ TIPS & TRICKS 


ION IE 
20 ' * Listing zu Tip 2 * 
307% von * 
40 ’ * Gerhard Wertenbach * 
50 # fuer * 
60 ’ * SCHNEIDER AKTIV G5* 
7 7  RRRRHHRRHRRHHRHHRSHRRISHHIFTEIENE 
1000 MODE 2 

1010 i$=CHR$( 24) 

1020 PAPERf#U,0:PEN#O, 15 

1030 "seen 

1040 ’Haupmenue 

1050 sterne 

1060 GOSUB 2260:G0OSUB 2110 

1070 CLS#0:CLS#1:CL5#2:CL5S4#43:LOCATE 


12,2:PRINTHAUPTMENUE" 
1080 LOCATE 12,3:PRINT" _ 


1090 LOCATE 


10753BRINTIZ1> 7,57 Sc 
huelerlisten " 
1100 LOCATE 10,7:PRINT"<2> ..... Kl 
assenarbeiten” 
1110 LOCATE 10,9:PRINT"<3> ..... Ze 
ugnisnoten je 
1120 LOCATE 10,11:PRINT"<4> .....2Z 
eugnisausdruck" 
1130 LOCATE 10, 13:PRINT"<S5> ..... D 
iskettenverwaltung” 
1140 LOCATE 10, 15:PRINT"<6> ..... H 
andbuchausdruck” 
1150 LOCATE 10,17:PRINT"<7> ..... pP 
rogrammende "” 
1160 PRINT#1,"” ":i$+" MELDEFE 
LD "i$ 
1170 PRINT#2,"” ":i$+" EINGABEF 
ELD "i$ 
1180 LOCATE#3,12,1:PAINT#3,i$" Bitt 
e die entsprechende Ziffern ( 1 - 7 


) eingeben "i$ 

1190 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 1190 
1200 a=VAL(a$) :IF a<1i OR a>7 THEN 1 
190 

1210 ON a GOTO 1260, 1400, 1060, 1060, 
1490, 1060, 2430 

1220 GOTO 1060 

1230 "FREE 

1240 ’Untermenue 1 

1250 "HERE 

1260 aa$=-"PROGRAMM SCHUELERDATEI" 
1270 GOSUB 1950 

1280 WHILE INKEY$<>"":WEND 

1290 PRINT i$” 1)eingeben 2) zeigen 
3)sichern 4)laden 5)aendern 6)ordne 
n ?)drucken B)Menue "i$ 

1300 PRINT#3,STAING$( 12," ");i$" Bi 
tte die entsprechende Ziffer (1-B) 
eingeben "i$ 

1310 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 1310 
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1320 WHILE INKEY$<>"":WEND 


1330 a=VAL(a$) :IF a<1I OR a>B THEN 1 
310 
1340 ON a GOSUB 1280, 1280, 1280, 1280 


‚1280, 1280, 1280, 1060 

1350 GOSUB 2260:6G0TD0 1280 

1360 searHereeneereenreer 

1370 ’Untermenue 2 

1380 Hurasernannennenen 

1390 ° 

1400 k$=1$( 1) :WHILE INKEY$<>"":WEND 


1410 aa$="Menue Klassenarbeiten":GO 
SUB 2300 


1420 CLS#1:CL5S4#2:CL5#3:CL5#4:CLS#S: 


PRINT" 18" 1-r1$....DER —RBunkte 
"i$5”" 2 "i1$" DEF - Fehler "i$"” 3 
"i$" Ergebnis - Punkte "i$” 4 "i$ 


Menue 
1430 PRINT#5,TAB( 12) ;i$"” Bitte die 
entsprechende Ziffern ( 1 - 7?) ein 
geben "i$ 

1440 a$=INKEY$:IF a$=""THEN 1440 
1450 a=VAL(a$) :IF a<1 OR a>4 THEN 1 
440 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 


ON a GOSUB 1390, 1390, 1390, 1480 
GOTO 1420 

GOTO 1060 

2 22 2 222.2 22 .2022.2222.2.220.22 
"Diskettenmanager 

22.2.2 .2.272.2.2.2.2.222 22.222.220 

1520 CLS#0:CL5#41:CL5#2:CL5#3 

1530 PRINT #1,TAB(8) ;i$"” Meldefeld 
"1$:PRINT#2,TAB(7) ;i$” Eingabefeld 
1540 LOCATE 
ALTUNG" 
1550 L.DCATE 


10,4:PRINT" DISK - VERW 
10,5:PAINT” 


1560 LOCATE 


10,7:PRINT"1 .... Datei 
loeschen " 
1570 LOCATE 10,9:PRINT"2 .... Datei 
umbenennen" 
1580 LOCATE 10, 11:PRINT"3 .... Disk 
-Inhalt anzeigen” 
1590 LOCATE 10,13:PRINT"4 .... Disk 
-Inhalt drucken "” 
1600 1.0CATE 10, 15:PRINT"S .... Haup 


tmenue" 

1610 PRINT#3,TAB( 15) ;i$” Bitte die 
entsprechende Ziffer (1-5) eingeben 
1620 a$=-INKEY$:IF a$=-""THEN 1620 
1630 a=-VAL(3$) :IF a<1 OR a>5 THEN 1 
620 

1640 DN a GOSUB 1660, 1690, 1730, 1770 
‚1910 

1659 GOTD 1520 

1660 CLSA1:CLS#42:CLS#3:PRINTAI,i$"” 
Datei loeschen "i$:CL5#0:CAT :CLS#3: 
PRINTA#23,TAB( 15) ;i$” Bitte immer den 


vollen Filenamen eingeben 
T#2,"Filename :",f1$ 

1670 IF f1l$=""THEN RETURN ELSEI ERA, 
er1l1$ 

1680 RETURN 

1690 C1L.S#1:CL5#3:PRINT#1,1$" Datei 
umbenennen "i$:C1.S#0:CAT:PRINT#3,TA 
B( 15);i$" Bitte immer den vollen F 
ilenamen eingeben "i$:CLS#2:INPUT#2 
‚ Filename alt :",alt$ 

1700 INPUT#2,"Filename neu :",neu$ 
1710 IF alt$=""OR neu$=""THEN RETUR 
N ELSE | REN,neu$,alt$ 

1720 RETURN 

1730 CLS#1:CL543:PRINT#1,1$" Inhalt 
sverzeichnis "i$ 

1740 CLS#0:CAT 

1750 PRINT#3,TAB( 25) ;i$" Weiter mit 
der Leertaste "i$ 

1760 IF INKEY(47)<>O THEN 1760 ELSE 
RETURN 

1770 CLSF#O:CLS#1:CLS#2:CL5#3 

1780 PRINT#1,1$" Disketteninhalt dr 
ucken "i$ 

1790 CAT 

1800 PRINT#2,"Bitte Drucker einscha 
lten! ” 

1810 PRINT#3," Wenn Drucker b 
ereit ‚dann bitte eine beliebige <T 
aste> druecken " 

1820 CALL &BB18 

1830 PRINT#8,CHR$( 27) +CHR$( 15) 

1840 PRINT#8,CHR$C 27) +"Q"+CHR$( 40) 
1850 POKE &BBSA,&C3:POKE &BBSB,&2B: 
POKE EBBSC,&BD:CAT:POKE &BB5SA,6CF:P 
OKE &BB5B ‚&GFE:POKE 5BB5C,8693:G0OTO 
1860 

1860 PRINT#3,” Weiter Disketteninh 
alte drucken (J/N)" 

1870 A$=UPPER$( INKEY$) :IF A$<>"J"AN 
D A$<>"N"”THEN 1870 

18850 IF A$="N"THEN 1490 ELSE IF A$= 
"J”"THEN 1770 

1890 GOTO 1870 

1900 RETURN 

1910 GOTO 1020 

1920 RES 
* 


"i$: INPU 


1930 * Bildschirmmaske Untermenue 1 


1940 
r 


HRS HERFEREERHE HERR 


MODE 2 

WINDOW#0, 1,80, 1,25 

LOCATE 1,1 

PRINT" ";aa$;" -5CH0 
L:A- -— "CHA${ 164)" 1987 by G. 
Wertenbach * 
1990 PRINT CHR$( 150) STRING$( 78, 154) 
CHR$( 156) 


' LISTING 


2000 FOR n=3 TO 3:LOCATE 1,n:PRINT 

CHR$( 149) :LOCATE 80,n:PRINT CHR$( 14 
9) :NEXT 

2010 PRINT CHA$( 11) CHR$( 151) STRING$ 
( 38, 154) CHR$( 158) STRING$( 39, 154) CHR 
$( 157) 

2020 FOR i=5 TO 22:LOCATE 1,i:PRINT 
CHR$( 149) :LOCATE 40,i:PRINT CHR$( 1 

49) :LOCATE 80,1i1:PRINT CHR$( 149) :NEX 
7 

2030 PRINT CHR$( 11) CHA$( 151) STRING$ 

( 38, 154) CHR$( 155) STAING$( 39, 154) CHA 

$( 157) 

2040 LOCATE 1,24:PRINT CHR$( 149) :LO 
CATE 80,24:PRINT CHRA$( 149) 

2050 LOCATE 1,25:PRINT CHR$( 147) STAR 
ING$( 78, 154) CHR$( 153); 

2060 WINDOW#0,2,79,3,3:WINDOW#1,2,3 

7,5,22:WINDOW42,42,79,5,22:WINDOW#3 
‚2,78,24, 24 

2070 RETURN 

2080 RHEIN 

2090 ’Bildschirmmaske Hauptmenue 

2100 er HERREN 


2110 
2120 


MODE 2 

WINDOW#0,1,80,1,25 

2130 LOCATE 1,1 

2140 PRINT” Schueler-und Notenverw 
altung =.81C: H:0-L A. > "CH 
A$( 164)” 1987 by G.Wertenbach" 
2150 PRINT CHRA$( 150) STAING$( 49, 154) 
CHR$( 158) STRING$( 28, 154) CHR$( 156) 
2160 FOR n=3 TO 22:LOCATE 1,n:PRINT 
CHR$( 149) :LOCATE 51,n:PRINT CHRA$( 1 
49) :NEXT 

2170 FOR n=3 TO 16:L0OCATE 80,n:PRIN 
T CHR$( 149) :NEXT 

2180 LOCATE 51,15:PRINT CHR$( 151)5ST 
RARING$( 28, 154) CHR$( 157) 

2190 FOR n=17 TO 22:L0OCATE 51,n:PRI 
NT CHRA$( 149) :LOCATE 80,n:PRINT CHR$ 
( 149) :NEXT 

2200 LOCATE 1,23:PAINT CHR$( 151)5STR 
ING$( 49, 154) CHR$( 155) STRING$( 28, 154 
)CHR$( 157 ) 

2210 LOCATE 1,24:PRINT CHR$( 149) :LO 
CATE 80,24:PRINT CHR$( 149) 

2220 LOCATE 1,25:PRINT CHRA$( 147)5TR 
ING$( 78, 154) CHR$( 153) ; 

2230 WINDOW#0,2,50,3,22:WINDOW#1,52 
‚79,3, 14:WINDOW#2,52,79,16,22:WINDO 

w43,2,79, 24,24 

2240 RETURN 


2250 ’#**# Alle Windows loeschen * 
.* 
2260 CLS#0:CLS#1:CL5S#2:CLS#3:RETURN 


2270 
2280 
2290 


IHRAHEREEKEHHEHERECHUNNNEHEEEN 


*Bildschirmmaske Untermenue 2 
PRUHUTTUNUSTHHUEHHUENENUNEEEN 


2300 MODE 2 
2310 WINDOW#0,1,80,1,25 
2320 LOCATE 1,1 


2330 PRINT” "-aa$;" =5.CCH=B 
1: -A=&= "CHR$( 164)” 1987 by G.We 
rtenbach"” 


2340 PRINT CHRA$( 150) STRING$( 78, 154) 
CHR$( 156) 

2350 FOR n=3 TO 3:LOCATE 1,n:PRINT 

CHR$( 149) : LOCATE 80,n:PRINT CHRA$( 14 

9) :NEXT 

2360 PRINT -CHR$( 11) CHR$( 151) STRING$ 
(29, 154) CHR$( 158) STRING$( 8, 154) CHR$ 

( 158) STRING$( 30, 154) CHA$( 158) STRING 

$( 8, 154) CHR$( 157) 

2370 FOR i=5 TO 22:LOCATE 1,i:PRINT 
CHA$( 149) : LOCATE 31,i:PRINT CHA$C 1 

49) :LOCATE 40,i:PRINT CHR$( 149) :LOC 

ATE 71,i:PRINT CHA$( 149) :LOCATE 80, 
i:PARINT CHA$C 149) :NEXT 

2380 PRINT CHRA$C 11) CHA$( 151) STRING$ 

(29, 154) CHA$( 155) STRING$( 8, 154) CHR$ 

( 155) STAING$( 30, 154) CHR$( 155) STRING 

$( 8, 154) CHR$( 157) 

2390 LOCATE 1,24:PRINT CHR$( 149) :LO 

CATE 80,24:PRINT CHA$( 149) 

2400 LOCATE 1,25:PAINT CHA$( 147) STR 
ING$( 78, 154) CHR$( 153) ; 

2410 WINDOW#0,2,79,3,3:WINDOW#1,2,2 
9,5,22:WINDOW#2,32,39,5,22:WINDOW#3 
‚42,69,5,22:WINDOW#4,72,79,5,22:WIN 
DOW#5,2,78,24,24. 


2420 RETURN 
2430 CALL 0 
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LLLL—L—————————————— 


Sie erinnern sich sicher- 
lich, daß wir im letzten 
Teil der Serie die ersten 
drei Parameter des Be- 
fehls SOUND besprochen 
haben. In dieser Folge 
wollen wir uns noch 
etwas genauer mit dem 
ersten Parameter beschäf- 
tigen und dann unser er- 
stes Stück Musik von 
Ludwig van Beethoven 
programmieren, damit 
wir unsere Theorie auch 
praktisch anwenden 
können. 


abe auf 
anälen Stereo 


Soundaus 
mehreren 


ist beim CPC ganz einfach 


Das Ausgeben von einem 
Ton auf mehreren Kanä- 
len wollen wir anhand 
von verschiedenen Bei- 
spielen erlernen. Geben 
Sie dazu bitte folgenden 
Befehl ein: 


SOUND 1,284,50 


Sie hören jetzt ein A auf 
dem linken Kanal. Zur 
Wiederholung: 1 steht 
für den Kanal, 284 für 
den Ton und 50 für die 
Länge des Tones. Geben 
Sie nun den nächsten 
Befehl ein: 


SOUND 4,284,50 


Nun hören Sie den glei- 
chen Ton auf dem rech- 
ten Kanal, da das erste 
Bit verändert wurde. 
Addieren wir nun die 
Parameter der beiden Be- 
fehle, bekommt man fol- 
gendes heraus: 


SOUND 5,284,50 


Geben Sie auch diesen 
Befehl ein und Sie wer- 
den merken, dafs das A 
nun auf beiden Kanälen 
ausgegeben wird. Die 
Methode der Ausgabe 


TIPS & TRICKS 


THE SOUND 
OF MUSIC: 


Wer sagt denn, daß der CPC gerade gut genug ist 
beim Einschalten zu piepen? Was wirklich in 
ihm steckt, kann unsere kleine Reihe zur Sound- 
programmierung aufzeigen. 


eines Tones auf mehreren 
Kanälen ist also denkbar 
einfach. Man muß ledig- 
lich die Dezimalzahlen 
der einzelnen Bits addie- 
ren und schon ist man 
fertig. 


Das FLUSH-BIT 
Prioritäten in der 
Reihenfolge 


Wie schon in Teil I be- 


schrieben, kann man mit 
dem Befehl Flush Priori- 
täten setzen. Dieses wol- 
len wir uns wieder an- 

hand eines Beispieles ver- 


deutlichen. Geben Sie dazu 


bitte folgende zwei Befeh- 
le ein: 


Sound 1,284,100: 
SOUND 1,142,100 


Sie hören nun einmal ein 
tiefes und einmal ein ho- 
hes A. Geben Sie nun 
folgendes ein: 


IUuBuisrisaununan 
’n 
’= Hymn o# Joy 
’& 
’® 


Lv. Beetn. 


's 
I‚SSERTELZFAHSIBSEE 
DATA 1,190,48 
DATA 1,0,4 

DATA 1,190,48 
DATA 1,179,59 
DATA 1,150,48 
DATA 1,0,49 

DATA 1,139,48 
DATA 1,179,59 
DATA 1,190,8@ 
DATA 1,213,80 

ı DATA 1,239, 49 
DATA 1,0,4 

DATA 1,239, 68 
tATA 1,213,5@ 
DATA 1,199,48 
DATA 1,9,4 


D+ 
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DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA I 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


" DATA 


DATA 
DATA 
DATA 


a DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
LATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


9 DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


* DATA 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


ON SRti 


GOTO 


READ u,t,;: IF k=d THEN END ELSE SOUN 
„tl: RETURN 


1,199, 98 
1,213, 120 
1,190,48 
1,9,4 
K RBLAE 
‚179,590 
179,48 
2,4 
159,48 
179,50 
190, = 
213 
230, = 
0,4 
1,239, 48 
1,213, 59 
1,199, SC 
1,213, 108 
1,239,190 
1,213,108@ 
1,190,50 
1,230,80 
1,213, 50 
1,190, 25 
1,179,28 
1.190,58 
1,239, 50 
1,213,59 
1,190, 28 
1,179, 28 
1,190,59 
1,213, 59 
1,239, 54 
1,213,48 
1,9,4 
1,213,98 
1,190,48 
1,8,4 
1,198, 98 
1,179, 58 
1,189,48 
1,159,48 
1.170,89 
1,199,89 
1,212,59 
1,239, 48 
1,6,4 
1,239, 46 
1,213,50 
1,198, SE 
1,213, 100 
1,239, 108 
2,9,0 


’ 
’ 
’ 
’ 
’ 
’ 
F 
Bi 


l 
N 
1 
i 
i 
| 
1 
l 
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GOSUB SAX 


Sound 1,284,100: 
SOUND 129,284,100 


Diesmal hören Sie nur den 
hohen Ton, obwohl Sie 
auch den tieferen eingege- 
ben haben. Dieses liegt dar- 
an, daß Sie bei dem zwei- 
ten Befehl die Priorität ge- 
setzt haben (was übrigens 
auch nach dem oben er- 
klärtenAdditionsprinzip 
funktioniert). Dieses be- 
deutet, daß nur noch die 
Befehle ausgeführt wer- 
den, die mit “FLUSH“ 
versehen sind. 


Das HOLD-Parameter: 
Schneller Zugriff auf die 
Warteschlange 


Das Hold-Parameter ist 
sehr einfach zu erklären. 
Setzt man einen Sound- 
Befehl in den Hold-Mo- 
dus und gibt ihn ein, pas- 
siert solange nichts, bis 
man ihn mit RELEASE 
aufruft. Dieses ermöglicht 
einen schnellen Zugriff 
auf die Warteschlange. 


Z.B.: SOUND 66,284,200 


Auflösung durch RE- 
LEASE 2. Es ist wichtig, 
hinter dem Befehl RE- 
LEASE noch die dem zu 
„erlösenden‘ Kanal ent- 
sprechende Dezimalzahl 
zu setzen, da sonst gar 
nichts passieren wird. Na- 
türlich ist auch eine Kom- 
bination der Befehle 
HOLD und FLUSH mög- 
lich, was so aussähe: 


SOUND 128+64+2,284, 
200 


Doch nun zur Praxis. Im 


- Anhang sehen Sie ein Bei- 


spiel für die Programmie- 
rung eines einstimmigen 
Musikstückes. Versuchen 
Sie einmal, quasi als 
Hausaufgabe, das Pro- 
gramm zu analysieren 
und die Programmierung 
zu verstehen. Die Bespre- 
chung folgt dann in der 
nächsten Folge. Weiter- 
hin werden wir im näch- 
sten Teil das Kapitel 
Sound mit Rendezvous 
behandeln. (Sascha Basler) 


Tausche Software aller Art! 
CPC 6128. Suche AMX- 

- Pagemaker u. Printmanager 
u.ä.! Ziehe Sicherheitsko- 
pien f. 3 DM u. Rückporto. 
Tel. 02105/8359, Matthias 
Dühn, Niederlöricker Str. 
7,4005 Meerbusch 1 
Suche 512KB-Speichererw. 
f. CPC 464 sowie Akustik- 


koppler, beides mögl. billig. - 


Ebenso Infos über DFÜ- 
User evtl. Hacker (falls sich 
sonst keiner findet). Habe 
vor, Artikel über DFÜ zu 
schreiben. Brauche also Eure 
Infos. EILT! Andreas Weyer, 
Tellstr. 12, 1 Berlin 44, 
030/6247829 

Verk. an Abholer: Schneider 
CPC 464, 700 DM VHS. 
Maren Jonasdofsky, Fieler 
Str. 6, 2249 Odderade, 
04806/1280 zw. 20 u. 

22 Uhr. 


Tausche Software u. ver- 
kaufe Top-Games, CPC 
6128, Disk. 3”’/Tape. Spitze 
Preise. Dirk Saar. Matzen- 
berg 41, 6686 Eppelborn 
Suche dringend gute Soft- 
ware f. Schneider CPC 
6128!!! Sendet Eure Li- 
sten an Lars Fink, Grenz- 
allee 51,419 Kleve. (Zah- 
le sehr gut!!!) 

Mache eine Sicherheits- 
kopie v. Disk. zu Disk. 
(nur 3”) u. Tape zu Disk. 
Orig.-Disk/Tape m. Disk. 
u.5 DM aan: Volker Hau- 
ser, Trossingerstr. 6, 7201 
Tuningen 

Verk. Orig.-Softw.: Word- 
star 3.0 f. 464/664 90 DM; 
Mathemat, Textomat, Data- 
mat je 40 DM (alle CPCs); 
Budget Manager (nur 464) 
35 DM. Thomas Montjean, 
Th.-Heuss-Str. 7, 5170 
Jülich, T. 02461/7266 
Habe orig. DMV Copyshop- 
Disk. doppelt. Verkaufe 

f. 45 DM od. Tausche gg. 
Sybex-Ass.-Kurs. P. Ihlow, 
Triftweg 18, 5020 Frechen 
4, 02234/61512 


Verk. alle Schneider Inter- 
national (3/85—5/87 m. 
Sonderh. 1/86 u. 4/87). 
Oliver Michel, Erlengrund 
8, 4542 Tecklenburg 4, 
ab 19 Uhr: 05481/4265 


Wer hat den Elite-Comman- 

der-Lader? Verk. Multidatei, 
Platinenlayouter! Tel. nach- 

mittags 0481/61244 


Verk. f. 464/664: Kass: 
Soul of Robot, Nonterra- 
queous, Pipeline 2, Space 
Hawks, Caves of Doom. 
Disk.: Lords of Midnight, 
Spit. 40, Crafton V.X. 

u. v. m. Preis: K./D. = 7,—/ 
30,—, nur Orig. Tel. 0511/ 
794436 18—20 Uhr 

Verk. Orig.-Softw. 88 St., z. 
B. Jack the Nipper, Ghosts 
Goblins zu je 25 DM. Bei 
Interesse an Helmut Groß, 
Pastor-Vogt-Str. 23 b, 6686 
Eppelborn 

*CPC*CPC* VERKAUFE 
*CPC*+CPC* Verk.: CPC 
464 grün u. Modulator 
MPI, 18 Mon. alt. 3”-Flop- 
py, 6 Mon.alt, ca. 1000 
Prog., Spielesammlung 

u. div. Adressen sowie Bü- 
cher! Auch einzeln zu verk. 
Spielbeschreib. auch vorh. 
Zuschlag geht an Meist- 
bietende! Rolf Eppinger 
jr-, Fraunhoferweg 4, 7440 
Nürtingen/Rieth. Schreibt 
schnell!!! Super f. Einstei- 
ger u. Spielefreaks! 

Suche: CPC-International 
Nr. 3/85-9/85. G. Radons, 
Kolbenzeil 18, 69 Heidel- 
berg 

Verkaufe wg. Systemauf- 
gabe ges. orig. Anwender- 
software f. alle CPCs zu 
günst. Preisen. H.-P. Heuser, 
nach 17 Uhr: Tel. 06406/ 
72202 

Suche Tauschpartner TID. 
Habe Spiele wie MGT, H- 
Poker, Arkanoid. Nun eine 
Frage: Wer tauscht 5 1/4”- 
2. Floppy (664) gg. 25 
Orig.-Spiele (T.), ca. 800 
DM Neuwert. Schreibt 

an Michael Schlitt, Fasa- 
nenweg 1, 4459 Uelsen, 

T. 05942/943. 100% Ant- 
wort! 

Verkaufe CPC 664, Grün- 
Mon., Amdrum, Centr. 
GLP 2000 Drucker, Ger- 
des/Reisware-Maus, 8 Disk. 
u. 17 Magazine, 14 Mon. 
alt, kompl. ab 1200 DM 
VB (gut erhalten). 0511/ 
622529 


Kopiere Ihnen v. Disk. auf 
Disk. f. 5 DM. Orig.-Disk., 
Leerdisk., Rückportou. 
3 DM an: Guntram Zanker, 
Max-Planck-Str. 4, 7918 
Illertissen 

Verk.: CPC 6128 incl. Grün- 
mon., CPC-Giga-CAD u. 
Prog.! VB ca. 700 DM. 
Michael Maier, 073830481 


Österreicher!!! Mir scheint, 
bei uns gibt es keine CPCs! 
oder doch??? Dann mel- 
det Euch bei: Werner Win- 
derl, Salzbergstr. 8 p, A- 
6060 Absam 


Lern- und Trainingspro- 
gramme für CPC und PC. 
Info: Psychologisch-päd- 
agogische Praxis, Bergstr. 34, 
6900 Heidelberg, Telefon 
06221/474711 


Biete an f. Schneider CPC 
6128/664 Spielesoftw. auf 
Kass./Disk. Info-Material 

gg- 2,— in Briefm. Wolf- 
gang Ambos, In d. Schre- 
bergärten 26, 6650 Hom- 
burg/Saar 

CPC: Orig. Bomb-Jack- 
Kass. 18,—; Joystick Com- 
petition Pro m. Mikroschal- 
tern u. 2 Feuerknöpfen 25,—; 
CPC 464-664-Kass. „The 
Tales of the Arabian Nights“ 
18,—. Bei NN plus 2,50 DM. 
Klaus Lindner, Weilerstr. 
7,5303 Bornheim 4, Tel. 
02227/7040 

Tauschen Softw., Anwender- 
prog. auf Disk. u. Tape. 
Schickt Eure Listen an: 
Sven Krause, Rösselsbrünn- 
lestr. 4, 7512 Rheinstetten 
2, Tel. 07242/1541 od. ; 
an Torsten Kastner, Main- 
str. 52 7500 Karlsruhe 51, 
T. 0721/885117. Auch 
Spieleverkauf. 


LICHTGRIFFEL 


mit Programm für CPC 
464 oder CPC 664 + CPC 
6128 nur 49,— DM. Ver- 
sand gegen Scheck/Nach- 
nahme. Info gratis! 

Fa. Schiß!bauer, Postfach 
1171S, 8458 Sulzbach, 
Tel. 09661/6592 bis 21h 


Achtung!! CPC 464/664/ 
6128! Suche zuverläss. 
Tauschpartner! Tausche 
auf 3” 0d.5 1/4 —2x 

40 Track (Schneiderfor- 
mat). Listen an: Rudolf 
Pinger, Ludwigshafener- 
str. 131, 6708 Neuhofen 
Achtung, Schachfreunde! 
Wer hat Bedarf an kompl. 
dt. Übersetzung v. Prog. 
Colossus 4 Chess! Keine 
Bastelei, sondern gekonnt. 
Ferner CPC-User im Raum 
FFB zwecks Prog.-Tausch 
gesucht. Michael Milbrath, 
Konrad-Adenauer-Str. 10, 
8080 Fürstenfeldbruck 


DISKETTEN m. Gar. 
3 1/2“, 135 tpi DM 2,70, 1DD 
3 1/2", 135 tpi DM 2,95, 2DD 
3" Markendisk. DM 6,80, 2CF 
Allg. Austro-Agent. Ringstr. 10 
rg Eching, Tel. 08133/ 


“##® LOHN- UND EINKOMMENSTEUER *** 
+ Steuerkl.-wahl + Rentenertrag + 


Super Jahresausgleich 

Analyse! Für * CPC’s + IBM * Cass. 60,—, Disc. 70,- DM 
Info 99 RP Jährl. Aktu. 10,— DMI Horst ilchen Niederfeld- 
str. 44,8072 Manching, Tel. 08459-1669 


Verk. Schneider Joyce 

PCW 8256, sehr guter Zu- 
stand, erst 1 Jahr in Betrieb. 
VB 1200 DM. Alfons Möh- 
lenkamp, Gescherweg 84 

B: 109, 4400 Münster, Tel. 
0251/864373 

Verkaufe Super-Software!!!! 
Superbillig bei Chris Hol- 
hut, Cranachstr. 2, 8659 
Untersteinach. Außerdem 
Tauschpartner Kass./Disk. 
im Raum Kulmbach/Bay- 
reuth gesucht. 

Suche COBOL (ANSI-74)- 
Compiler. Bin weiterhin 
interessiert an Tauschpart- 
ner f. Schneider PC. Rein- 
hard Wittmann, Ringwe 


gweg 
29, 8416 Hemau, Tel. 09491/ 


2182 
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Verk. orig. Heimsoeth.Turbo- 
Pascal 3.0 m. Handbuch 

f. Schneider CPC (Disk.). 
Preis VB 150 DM. Stefan 
Hauser, Anton-Gabriel- 

Str. 11, 5902 Netphen 1, 
Tel. 02738/4301, abends 


Wordstar f. CPC, Handbuch 
v. Markt u. Technik 30,—; 
5 Software-Kass. v. Zeit- 
schr. zus. 20,—; div. Softw. 
auf Kass. ab 5,—; auf Disk. 
ab 22,—. 06638/1503, 19— 
20 Uhr 


Für Schneider PC 1512: 
Biete Spiele u. Anwender- 
prog. z.B. Statistik, Graphik, 
Schach usw. Kostenloses 
Info bei: M. Lehmann, Mit- 
telweg 11, 6000 Frankfurt 2» 


BÖRSE 


akt ee 


*** Achtung! *** Verkaufe 
Computerhefte z.B. CHIP 
(von 1982-86), Comp. Per- 
sönlich, Happy Computer 
zum 1/4-halben Preis! Info 
gg. 80 Pf. Rückporto bei: 
Alvar Freude, Hofstatt 23, 
7107 Nordheim, 
T. 07133/8692 
Small-C-Compiler, E-Basic- 
Compiler, IRT-Pascal-Com- 
piler je 20 DM. Stefan 
Arnoldi, Heckenrosenstr. 12, 
8000 München 70, 
T. 089 / 7143378. 
Vorkasse, Scheck, Rechnung 
Tausche Schneider Grünmon. 
u. Aufpreis gg. Schneider 
Farbmon. T. 07622/3136 

! Preiswert ! 
Verkaufe 53 Orig.-Spiele, 13 
Anwendungen, Keyboard, 
DK Tronics Speechsynth. u. 
Zeitschr. Liste gg. Freium- 
schlag. Alles für CPC 464, 
kaum benutzt. R. Furchner, 
Ackermannstr. 17, 
6000 Frankfurt 1 
Verkaufe Seikosha GP500 
CPC, wenig gebr., 200 DM. 
Tel. 0981/14836 ab 17 Uhr. 
Laufwerk „DDI-1“ gebraucht 
zu kaufen gesucht. Angebote 
an Uwe Neuhaus, Werster Str. 
119, 4972 Löhne 4 
Suche DRUCKER (gebr., bill- 
lig, fkt.-fähig) für Home- 
Comp. TI99/4A m. V.24- 
Schnittst. T. 07572/1272 
Verkaufe orig. Spiel Tempest 
auf Kass. f. 25 DM! (Porto 
incl.) Olaf Arnold, M.-Lu- 
therstr. 66, 8228 Freilassing 
Verkaufe Orig.-Prog. wie 
Turbo-Pascal 3.0, TAIFUN, 
Basic-Compiler zu Niedrigst- 
preisen f. CPC-Rechner! 
Ferner COM-Programme wie 
Musikverw. u. graph. Zahlen- 
auswertung f. IBM-PC. 
Thomas Christes, T. 05031/ 
4302 


+++++ DAS SUPERANGE- 
BOT +++++ Eine Disk. 
voller Spiele od. Anwendun- 
gen f. nur 10 DM. Zusam- 
menstellung der Spiele 

od. Anwend. nach Eurer 
Wahl. Fordert Listen an 

bei: Lars-Peter Kuhr, Kai- 
ser-Heinrich-Str. 7, 8354 
Metten 1 


Kostenlos f. jeden CPC- 
User gibt es meine neueste 
Prog.-Liste. Einfach Post- 
karte an: Friedrich Neuper, 
Postf. 72, 8473 Pfreimd 


Tausche, suche Spiele (Disk.) 
f. den 6128. Kopiere gratis 
Disk.-Disk. D. Maurer, 

A. Schönistr. 40, CH-2503 
Biel, T. 032/236249 

Suche für den Schneider CPC 
464: Bücher, Lit., Software 
(Kass., keine Spiele), Laufw. 
lu. 2 (DDI-1 u. FD-1, Disk., 
Modulator (MP-1), Drucker. 
Utopische Preisvorstellungen 
zwecklos! Briefe an: 

W. Gold, E.-Brandström-Str. 
59, 6500 Mainz 1 

Analle CPC-User, wg. System- 
wechsel orig. Softw. (Disk.‘ 
Kass.) zum halben Preis, 
Leer-Disk. 3” f. 7 DM/St. 
Restbestand, nur noch 
wenige! Liste bei H.A. 
Kretzschmar, Postf. 210405, 
4100 Duisburg 1 

*** Schneider CPC464 *** 
Verkaufe Schneider Lehrbuch, 
Teil 1, m. 2 Kass. f. 30 DM 
(Neupreis 70 DM), „Pro Ten- 
nis‘ (Prog.) f. 18 DM (NP 40 
DM), Basic, Bücher ... An- 
schr.: W. Reinicke, Sudenten- 
str. 13a, 8562 Hersbruck 
Verk. DK Tronics Sprach- 
synth. 70,—; Müller Lightpen 
m. Softw. 40,—; Schneider 


Joyst. 15,-; alles kaum be- 


nutzt. Tel. 030/4159090, 
Thorsten Elge 

Verk. orig. auf 3”-Disk.: 
Cyrus II, Chess, Marco Polo 
I zu je 30 DM; der Rote 
Baron, Enterprise, Skat 

u. Graphic Designer zu 

je 20 DM. W. Baum, Mark- 
grafenstr. 87, 5 Köln 80, 
Tel. 0221/624618 

!! VERKAUFE !! CPC 
646-Farbmonitor, Softw., 
Lit. £. 650 DM. Christian 
Brauns, Hans-Sachs-Str. 
56, Düsseldorf, T. 0211/ 
683293 

+++ PROGRAMME FÜR 
JOYCE +++ Plakat: druckt 
Endlosplakat gr. u. kl., dt. 
Zeichen (h = 20 cm); COM- 
COM; Dutzende v. CP/M- 
Prog. auf Joyce entwickelt. 
Je Disk. 50 DM, 350 öS, 
nur gg. Vorkasse. Best.: 

H. Moschitz, PF 96, A- 
8041 Graz 

Su. Sprachsyn. (z. B. v. 
Diabolo), Verbindungs- 
kabel: Vortex, 3” CPC 
Floppy, MP-2. Verk. Aku- 
stikkoppler m. Software! 
Wie kann ich (CPC 464) 
Btx-fähig werden? Bitte 
öfter versuchen! 0481/ 
61244 nachm. 


Public Domain Software 
für alle CPCs u. Joyce. Info 
gg. 2 DM Rückporto. Kata- 
log-Disk. 12 DM von PDUG, 
PF 11 18, 6464 Altenhasslau 
Hallo! Monika ist 7 Jahre 
alt u. su. dringend f. ihren 
CPC 6128 Schulprog. z.B. 
Mathe, Deutsch, Rechen- 
übungen etc. Nur Prog. 

f. Kinder v. 6—12 Jahren. 
Bitte Angebote an: Monika 
Duda, Barbarossaring 32, 
6750 Kaiserslautern 

Verk. CPC-Software auf 
3”-Disk. u. Kass. (Elite, 
Hanse etc., Utilities). Liste 
gg. Rückporto od. Frei- 
umschlag bei G. Radons, 
Kolbenzeil 18, 69 Heidel- 
berg 

Small C, IRT-Pascal, E- 
Basic (alles Compiler!!!). 
Jedes Disk.-Prog. 10 DM! 
Stefan Arnoldi, Heckenro- 
senstr. 12, 8000 München 
70, 089/7143378 

Verk. CPC 464 (grün), 
SP512, F1D 5 1/4”, Druk- 
ker NLQ m. Traktor, Joy- 
stick, VB 2500 DM. Dazu 
gibt es jede Menge Soft- 
ware, z. B. Multiplan, dBase 
II, Wordstar Star-Writer 
3.0, Fibuking etc. Heinz 
Haas, Tel. 02182/50287 
Verk. Hardboxen, tausche 
Software. Tel. 02105/8359 
CPC 464 u. GT65 m. Joy- 
stick, Ca. 20 Spielkass., 

div. Bü. u. ca. 30 Maga- 

zine f. 350 DM wg. Sy- 
stemwechsel zu verk. Tel. 
02305/84306 

*Verk. Orig.-Software* 
Kass.: Beach!! 10,-; Sor- 
cery 10,—; Finders Kee- 
pers 5,—; Nonterra 5,—. 
Disk.: Hacker, Sam. Fox 
Strip Poker, Sorcery je 
25,—. Beide Disk. Happy- 
Sonderheft 16 (GIGA-CAD) 
zus. 20,—. Su. Anl. zu Dev- 
pac! K.-H. Köhler, Tel. 
06691/22316 

Verk. Floppies 3” u. 3 1/2” 
Su. Digitizer f. CPC. Soft- 
ware zu verk.: Mega-CAD 
30 DM, Datei-Star (CP/M) 
40 DM, Gold 10 DM. Martin 
Blickle, Ahornweg 4, 7414 
Lichtenstein 

CPC 464. Su. DDI anschluß- 
fähig m. einigen Disk. Info 
anfordern bei: Christian 
Potzinger, Ratschendorf 
110, A-8483 Deutsch-Goritz/ 
Steiermark 


Suche Grünmonitor 464. 
Biete: Farbmonitor. Verk.: 
CPC-HI-Soft-Pascal, Text/ 
Adress, 2 Data Becker Bü- 
cher, 1 Sonderheft, 14 
CPC-Hefte (85-86), Spie- 
le auf Kass., Drucker Sei- 
kosha-CPC. 089/31872956, 
Lütz, 9-17 Uhr 

Verk. CPC 6128, Software 
(Wordstar, Turbo-Pascal, 
COBOL), Bü., Drucker- 
Kabel f. 700 DM. Czopik 
Franz, Ilmweg 8, 3300 
Braunschweig, Tel. 0531/ 
860774 


Suche Verbindung zu Clubs, 
die sich mit CPC 6128 u. 
Standard-Basic befassen. 
Erbitte Info-Material. Her- 
bert Wagner, Eichendorff- 
str. 19, 3450 Holzminden 


FACULTY X, die Logo- 
User-Group in Köln su. 
Kontakt u. Austausch m. 
allen Logo-Fans u. solchen, 
die es werden wollen. Schrift- 
liche Anfragen (m. Rück- 
porto) — Kurzinfo: Tel. 
0211/312576, P. Koch, 
Corneliusstr. 3, 5 Köln 1 
Verk. Schneider Joyce, 
Pascal. Small C, Z80-As- 
sembler, Data Becker Joyce- 
Führer, 10 Leerdisk. (Maxell), 
Disk-Box: VP 1550 DM. 
Tel. 09741/3654 ab 18 Uhr, 
Zeier 

ComPack m. Anl., 6 Disk. 
statt 950 — (einz.) kpl. 

nur 150,— (einm.) 089/ 
7143378 

Eilt!!! Suche Datenprog. 
auf Kass. f. CPC 464 u. 
Vortex SP256 od. Anl. 

z. Ändern v. Basic-Prog. 
sowie gebr. Disk.-Floppy, 
Schneider od. Vortex m. 
Zubehör. Werner Frief, 
Frankfurter Str. 4, 6056 
Heusenstamm 


Der neue CPC-Computer- 
club im Saarland. Wir suchen 
noch Mitglieder aus der 
ganzen Welt. Infos anfor- 
dern gg. 2 DM in Briefm. 
bei: Christoph Overdick, 
CPC-Computerclub, Postf. 
2024 6640 Hilbringen, 

Tel. 06861/74609 


Verkaufe CPC 6128, 10 
Disk. m. Softw., dBase, 
Profi-Painter, Spiele, alles 
nur 850 DM. 07362/7332 
ab 19 Uhr 


Multiface Two f. 99 DM od. 
gg. RS232 abzugeben. H. 
Kinkel, Postf. 15 52, 5190 
Stolberg, T. 02402/21354 . 


TEST 


1ST WORD PLUS: 
WIRKLICH 


PLUS? 


Das Textverarbeitungsprogramm 1ST Word von GST-Software/ 
Cambridge hat schon eine lange Geschichte hinter sich. Es wurde zur 
Markteinführung des Atari ST entwickelt und sollte das versprochene, 


aber nicht ausgelieferte GEM Write ersetzen. Die Besitzer des ST und damit 


die ersten GEM-Benutzer waren begeistert. Schon bald jedoch häuften 
sich die Klagen. Es fehlten die Trennungsoption und eine Korrekturhilfe. 
Zudem sollte auch noch eine Grafikeinbindung ermöglicht werden, 
wie es ursprünglich in GEM Write versprochen wurde. Mit einer ganz 
neuen Version — erkenntlich an dem Wort ‚‚Plus’‘ — wurden die Wünsche 
erfüllt. Mittlerweile ist mit dem Schneider PC 1512 der zweite populäre 
Rechner auf dem Markt, der unter der GEM-Oberfläche arbeitet. 
Und weil man auch bei diesem PC noch auf GEM Write wartet, versucht 
GST ein zweites Mal, in die -Marktlücke zu springen. Ob sie damit 
eventuell Erfolg haben, können Sie diesem Testbericht entnehmen. 


Den deutschen Vertrieb hat Schnei- 
der Data exklusiv übernommen. Für 
299,— Mark erhält der Käufer das 
Programm auf zwei Disketten sowie 
ein sehr umfangreiches Handbuch 
in einer stabilen Box. An der Ver- 
triebsfirma liegt es aber sicher nicht, 
daß 1ST Word wohl in aller Eile 

für den hiesigen Kunden übersetzt 
wurde. Die Hektik war wohl schuld 
an einigen kleinen Dolmetscherfeh- 
lern, die eigentlich nicht hätten sein 
müssen. Die grammatikalischen Ei- 
genheiten der Hilfstexte führen an- 
dererseits aber auch nicht zu Miß- 
verständnissen und man darf sie 
deshalb getrost übergehen. 
Schwerwiegender ist der Speicher- 
bedarf des Programmes, der die 
PC-Besitzer mit den standardmä- 
ßigen 512 KB besonders hart trifft. 
Unter bestimmten Umständen, et- 
wa dem Start aus DOSPlus heraus 
und mit der Option „Korrektur“, 
bleiben dem Anwender genau 0 
(in Worten: Null) KByte Speicher- 
platz für Textdaten. Man mag das 
für einen Scherz dieser Redaktion 
halten, aber die Zahl findet sich 
auch im Handbuch wieder. Auch 
während der Arbeit mit dem Pro- 
gramm taucht immer wieder mal 
der lapidare Hinweis „Zu wenig 
Speicherplatz“ auf. Gerade beim 
Wörterbuch oder bei der Grafikein- 
bindung ist man schnell an dem 
Punkt angelangt, wo ‚nichts mehr 
geht“. 

Was ist zu tun? Die einfachste Lö- 
sung ist natürlich der Ausbau auf 
640 KB. Aber man denkt natürlich 
auch bei Schneider Data nicht dar- 
an, ein Programm zu verkaufen, mit 
dem man nichts anfangen kann, 
weil es den gesamten Arbeitsspei- 


59 KByte. Korrigieren kann das 
Programm dann allerdings nicht 
mehr. Da 16 KB etwa nur 5 Schreib- 
maschinenseiten Text entsprechen, 
ist der Anwender fast gezwungen, 
seinen PC aufzurüsten. 

Somit dürfte das gröfste Manko von 
1ST Word besprochen sein. Es ist 
jedoch derart einschneidend, daß 
man stets daran denken sollte, wenn 
man diesen Bericht weiterliest. Wer 
zum Beispiel als Student an seiner 
Doktorarbeit sitzt, dem nützen die 
schönsten Optionen nichts, wenn 

er gar keine Möglichkeit hat, damit 
einen Text zu schreiben. Bei GST 

in Cambridge sollte man darüber 
nachdenken, ob ein etwas kompri- 
mierter Programmcode nicht sinn- 
voller wäre, galt doch bisher ein 
512 KB-Speicher schon als gute 
Basis. 

Einmal im Speicher, zeigt sich die 
Textverarbeitung nur von ihrer be- 


Grafikeinbindungen werden schon am 
Bildschirm dargestellt. 


cher belegt. Für 1ST Word Plus 
gibt es eine eigene Installations- 
routine, die dafür sorgt, daß die üb- 
lichen GEM-Accessoires (Taschen- 
rechner, Uhr, RAM-Disc und 
Druckerspooler) gar nicht erst gela- 
den werden. Diese ‚neue‘ GEM 
wird unter MS-DOS aufgerufen und 
erlaubt dann schon Textgrößen bis 
zu 16 KByte. Auch das ist nicht 
viel, verzichtet man aber auf das 
Einladen eines Wörterbuches, dann 
erhöht man den Speicherplatz auf 
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sten Seite. Das Stichwort für IST 
Word heißt „WYSIWYG” was frei 
übersetzt ‚, Was Sie sehen ist das 
was Sie bekommen ” bedeuten soll. 
Man schreibt also bildschirmorien- 
tiert, sieht jedes Sonderzeichen, 
etwa Subscripttexte, und kann die 
Gestaltung des Druckes schon am 
Monitor erkennen. Neben einer 
besseren Optik gibt es dafür auch 
ganz handfeste Gründe. Während 


man mit den herkömmlichen 
Druckersteuerzeichen schon mal 
vergessen kann, den Fettdruck 
auszuschalten und ein uner- 
wünschtes Ergebnis produziert, 
unterläuft dieser Fehler bei 1ST 
Word nicht mehr..Auch dann 
nicht, wenn die Schriftformen ge- 


mischt werden und die Steuerzei- 
chen überhand nehmen. Aber wenn 
wir schon von der Bildschirmprä- 
sentation sprechen, dann muß auch 
wieder mal die Hardware gerügt 
werden. Im Farbmonitor sind be- 
stimmte Zeichen (fette Kursiv- 
schrift, Hellschrift) kaum noch zu- 
erkennen. Es ist niemanden zuzu- 
muten, bei dieser Darstellung län- 
gere Zeit zu arbeiten. Der mono- 
chrome Schneider-Bildschirm bringt 


Einfacher geht es nicht mehr — Festlegung 
des Seitenlayouts. 


eine leichte Verbesserung, aber 
erst mit der neu angebotenen Her- 
cules-Karte ist ein optimales Ergeb- 
nis erreicht. 

Wie einfach eine Textverarbei- 
tung mit der Maus sein kann, de- 
monstriert IST Word perfekt. Na- 
türlich wird nicht wirklich mit dem 
elektronischen Nagetier geschrieben, 
aber sämtliche Befehle sind über 
dieses Eingabegerät erreichbar und 
können aktiviert werden. Da sich 
das Bedienungssystem in allen 
Punkten (Fensterbewegungen, Me- 
nueaufruf, Bestätigungen) wie das 
GEM-Desktop verhält, soll hier 
nicht weiter darauf eingegangen 
werden. 

Im Text aber kann die Maus eben- 
falls sehr hilfreich sein. Wörter oder 
Absätze werden schnell als Block 
markiert, indem man den Beginn 
anklickt und bei niedergedrückter 
Taste bis zum Ende rollt. Der Text- 
teil wird dann eingefärbt und steht 
zur Weiterverarbeitung zur Verfü- 


TEST 


gung. Besonders praktisch ist der 
Blockaustausch zwischen verschie- 
denen Texten. 1ST Word Plus liest 
in bis zu 4 verschiedenen Windows 
Dateien ein, die man unabhängig 
voneinander bearbeiten kann. Ei- 
nen markierten Block kann man 
aber ein jedes andere Fenster 
transportieren, dies gilt auch dann, 
wenn der umrahmte Bereich eine 
Grafik ist. 

Von den Vorteilen einer Textverar- 


beitung im Allgemeinen muß hier 
nicht weiter gesprochen werden. 
Suchen und Ersetzen, Blockver- 
schiebungen, und Formatierungen 
— 1ST Word bietet diese AStan- 
dardoptionen selbstverständlich an. 
Wichtiger sind die Unterschiede zu 
anderen Programmen, die häufig 
sogar mehr kosten. Da ist zuerst 
einmal das praktische Seitenlayout. 
Der Anwender gibt auf Wunsch ei- 
ne Kopf- und Fußzeile (mit oder 
ohne Seitennummer) ein, die für je- 
des Blatt ausgedruckt wird. Jede 
Zeile kann dabei in drei Bereiche 
(rechtsbündig, Mitte und linksbün- 


dig) eingeteilt werden. In der Zeilen- 


ANGENEHME UNTERSCHIEDE 
ZU HERKOÖMMLICHEN 
EDITOREN 


einstellung wird noch die gesamte 
Zeilenzahl und die des oberen und 
unteren Randes angegeben und da- 
mit ist das Seitenlayout, bei ande- 
ren Programmen eine recht umständ- 
liche Prozedur, schon erledigt. Die- 
se Parameter werden mit dem 
Textfile abgespeichert und gelten 
deshalb auch für die gesamte Datei. 
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Ein Wechsel im Layout zwischen 
zwei Seiten ist also nur dann mög- 
lich, wenn man diese getrennt ab- 
legt. 


FUSSNOTEN 
VERWALTUNG DURCH DAS 
PROGRAMM 


Die Kopfzeilen des Layouts sollte 
man nicht mit den Fußnoten ver- 
wechseln, die man mit IST Word 
ebenfalls komfortabel erstellen 
kann und die dann vom Programm 
aus beim Seitenumbruch verwaltet 
werden. Im Menü sind hierzu die 
Optionen ‚„Fußnotenformat‘“ und 
„Fußnote hinzufügen“ vorgesehen. 
Im Untermenü zur ersteren Option 
kann der Abstand zur letzten 
(darüberliegenden) Textzeile be- 
stimmt und der Abstand zum Rand 
festgelegt werden. Auf Wunsch 
kann eine Begrenzungslinie be- 
stimmt werden. 

Klickt man an einer beliebigen Cur- 
sor-Stelle die Eingabe an, so wird 
automatisch eine Zahl in der Schrift- 
art Superscript ausgegeben und ein 
Fenster eröffnet, in der der Text 
eingegeben werden kann. Die Nume- 
rierung wird neu sortiert, sofern eine 
neue Bemerkung eingefügt wird. 
Um all dies muß sich der Anwender 
nicht kümmern. Da aber auch die 
Fußnoten formatiert werden, sollte 
man den Seitenumbruch überprü- 
fen, wenn die Anzahl der Ziffern 
wechselt, d.h., wenn aus einer zwei- 
stelligen Fußnote zum Beispiel eine 
dreistellige wird. 


KORREKTUR 
DEM ANWENDER AUF DIE 
FINGER GESCHAUT 


Den knappen, frei verfügbaren Spei- 
cherplatz von IST Word spürt der 
Käufer wahrscheinlich zum ersten 
Mal bei der Option „Korrektur“. 
Bei der Auslieferung verfügt das 
Programm über einen Wortschatz 
von 30000 deutschen Wörtern. Die- 
se Datei kann außerdem noch er- 
gänzt werden oder es wird ein spe- 
zielles Lexikon hinzugefügt, um et- 
wa den Terminus technicus eines 
Berufsstandes abzuspeichern. Aber 
wie bereits erwähnt — gerade hier 
ist auf den Speicherplatz zu achten. 
Die Berichtigung selbst findet ent- 
weder während des Schreibens 
statt (mit einem Piepton) oder 

man korrigiert nachträglich den ge- 
samten Text. Auf Groß- und Klein- 
schreibung achtet diese Routine 
nicht und natürlich auch nicht auf 
eine korrekte Satzstellung. Wird 
ein Wort nur deshalb als falsch ge- 
meldet, weil es nicht im Lexikon 


ist, so kann man es einfach hinzu- 
fügen. Es wird dann bei der weite- 
ren Überprüfung schon im Wort- 
schatz berücksichtigt. Aus dem 
Menü heraus ist es leicht, das Wort 
zu ersetzen, ohne daf man hierzu 


erst in den Text zurückkehren muß. 


Weiß man einmal gar nicht mehr, 
was man überhaupt beim Schreiben 
meinte, dann wird durch „Raten“ 
nach einem Wort gesucht, dessen 
Buchstabenfolge ähnlich ist. Er- 
freulicherweise laufen gerade 
diese zeitintensiven Vergleichsrou- 
tinen sehr schnell ab und die Kor- 
rektur während der Texteingabe 
ist wohl die Einfachste. Tippfeh- 
ler wie etwa „‚Tipppfehler‘“ dürf- 
ten ausgeschlossen sein. Selbst 
wenn Sie ein Wort berichtigen, da- 
bei aber einen neuen Fehler ma- 
chen, meldet sich der Piepton und 
macht Sie darauf aufmerksam. 


GRAPHIKEINBINDUNG FÜR 
EINDRUCKSVOLLERE BRIEFE 


Die größten Probleme in der aller- 
ersten Atari-Version entstanden 
durch die Option „Grafikeinbin- 
dung‘ und wurden erst im dritten 
Anlauf bereinigt. Beim Schneider 
PC lief3 man erst gar keinen Ärger 
aufkommen. Zuerst einmal bleibt 
das Shnapshot-Utility trotz aller 
Einschränkungen der neuen Instal- 
lation im Desktop erhalten. Damit 
kann schon eine ganze Menge ge- 
macht werden. Wichtiger ist jedoch 
die Kompatibilität zu GEM Paint. 
Bilder, die in diesem Datenformat 
abgespeichert wurden, können vom 
Textprogramm gelesen und in den 
Text eingefügt werden. Das Bild 
wird einerseits wie ein Textblock 
behandelt, kann also beliebig ver- 
schoben werden, andererseits stellt 
es aber auch einen abgeschlosse- 


1ST „Nord Plus (re 112) 


d DEE BEE 50%; 75% 
Von GST-Camhridge bei Schneider Data 
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nen Bereich dar, an dessen rechten 
Rand ebenfalls noch formatiert 
werden kann. Sonderbuchstaben, 
die einem Text ein individuelles 
Aussehen geben. können vorher 
erst einmal gezeichnet werden oder 
man benutzt den Schriftsatz aus 
GEM Paint. 


STATISTIK — WEGEN DES 
SPEICHERPLATZES NICHT 
UNWICHTIG 


Hin und wieder sollte der Anwender 


einmal die Statistik-Funktion von 
1ST Word Plus benutzen. Mit den 
Zeilen- und Wortzahlen ist ihm 
wahrscheinlich nicht geholfen, je- 
doch wird auch der für Daten ver- 
bleibende freie Speicherplatz des 
Programmes aufgeführt und diesen 
sollte man im Auge behalten. Nütz- 
lich ist es auch, die Diskettenkapa- 
zität vor dem Abspeichern zu erfah- 
ren. Sie dürfte jedoch nur in Aus- 
nahmefällen geringer sein als der 
wirkliche Bedarf für den Text. 


1ST MAIL, DER ANSCHLUSS 


AN GRÖSSERE SYSTEME 


Für den Bürobereich gelten bei 
Textverarbeitungen andere Erfor- 
dernisse als einfache Bedienung. 
GST versuchte, den Ansprüchen 
mit dem Programmteil 1ST Mail 
gerecht zu werden. Worum es dabei 
geht, ist klar. Mit Befehlseinbindun- 
gen in einem Brieftext kann eine 
ganze Serie von Schreiben gedruckt 
werden, in denen sich jeweils nur 
die bestimmten Parameter, etwa 
Name und Anschrift, ändern. 

Die notwendigen Anschriften wer- 
den als Datenfile erstellt, wobei je- 
de Zeile eine Adresse repräsentiert. 
Die Einzeldaten wie Strafie und 
Wohnort sind dabei durch Komma 
zu trennen. Im Originalbrief wer- 


ee, 


den mit Hellschrift die Befehle 
„Read“ angegeben und für den Rest 
sorgt 1ST Mail. So einfach kann es 
sein. 


VORBILDLICHES HANDBUCH 


Man sollte das Manual als Muster- 
exemplar an verschiedene andere 
Programmfirmen versenden, so gut 
ist es gelungen. Zwar ist das Pro- 
gramm geradezu lächerlich einfach 
und führt exemplarisch vor, welche 
Arbeitserleichterungen hinter GEM 
mit Mausbedienung stecken kann, 
aber dies verführte GST trotzdem 
nicht zu dem lapidaren Satz: 
„Programm erklärt sich von alleine.“ 
Im DIN A5-Format und im stabilen 
Ringordner hat man die Arbeitshilfe 
sicherlich immer zur Hand. Das feh- 
lende Stichwortverzeichnis wird 
durch eine ausführliche Inhaltsanga- 
be, welche über 5 Seiten reicht, völ- 
lig ersetzt. Jeder Begriff aus der 
Textverarbeitung wird — so einfach 
erim Programm auch erscheint — 
noch ausführlich und leicht verständ- 
lich dargestellt. Dabei betrifft dies 
nur den Editor-Teil. Für IST Mail 
ist ein eigenes, ebenso lobenswertes 
Benutzerhandbuch vorhanden. 


FAZIT — 
UPDATE UNBEDINGT 
ERFORDERLICH 


Was soll man sagen? IST Word für 
den PC 1512 ist sicherlich das ein- 
fachste und leistungsfähigste Text- 
programm zur Zeit. Es klingt aber 
leider wie ein (schlechter) Scherz, 
dafs diese Leistung gar nicht voll ge- 
nutzt werden kann. Was nutzen all 
die positiven Punkte der Software, 
wenn es letztlich an der Hardware, 
dem knappen Speicherplatz, schei- 
tert? Dabei ist dies Vergehen eben 
nicht unbedingt dem Computerher- 
steller anzulasten, denn 512 KByte 
stellen eigentlich eine solide Basis 
dar. Wer sich ein Datenfile des 
Editors einmal näher anschaut, 
wird feststellen, daß hier mit dem 
Speicherplatz „geaast‘‘ wurde. 

Zu jedem File — und sei es auch 
noch so kurz — gehören die Para- 
meter für das Layout. Der Pro- 
grammcode, der übrigens in C er- 
stellt wurde, sollte dringend über- 
arbeitet und gekürzt werden. Wenn 
es nicht anders geht, sollten spei- 
cherintensive Routinen eben wieder 
auf die Diskette gelagert werden, 
um sie bei Bedarf nachzulesen. Der 
Mühe eines Diskettenwechsels wür- 
den sich die Käufer sicherlich ger- 
ne unterstellen, denn mit 1ST Word 
will man schreiben, kaum dai3 man 
es gesehen hat. 
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Alle Welt erwartete bei der CeBit in Hannover eine Neuvorstellung 
von Schneider. Ein AT-Kompatibler, ein Laserdrucker, ein Handheld- 
Computer — wie immer kochte die Gerüchte-Küche besonders heiß. 
Die Fragen sind mittlerweile beantwortet. Das erste neue Gerät des Jahres 
1987 wurde ein Matrixdrucker, der die bisherige Produktreihe nach 
oben hin abrunden sollte. Schneller sollte er sein, größere Papierformate 
verarbeiten und sowohl die Anwender eines CPCs als auch die neuen 
Käufer eines PCs ansprechen. Vorgestellt wurde der DMP 4000, der ent- 
gegen allen Erwartungen nicht mit einer 24 Nadel-Matrix ausgestattet 
wurde, sondern ein flotter Vertreter der bisherigen Technologie ist. 
Was der ‚‚Schreiberling‘’ sonst noch anbietet, hat Schneider aktiv getestet. 


Ali 


I 


1 


bl 
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Natürlich kommt auch der DMP 
4000 nicht von der Firma Schneider 
selbst. Doch mittlerweile zeigt man 
dort etwas mehr Erfahrung bei der 
Auswahl der Hersteller. Beim DMP 
4000 heißt das: Etwas durchdach- 
tere Konstruktion und sehr gefälli- 
ges Außeres. Tatsächlich wird es 
jeden wundern, wie kompakt ein 
Drucker sein kann — nur 60 cm 
breit und 35 cm tief — der breites 


GEFÄLLIGES ÄUSSERES — 
TROTZ DIN-A3-PAPIER 
KOMPAKTE BAUWEISE 


Papier verarbeiten kann. Trotzdem 
wird es in Zukunft ein bilschen en- 
ger auf dem Schreibtisch zugehen 
und deshalb ist es schade, daß auf 
die aufklappbaren Gerätefüße ver- 
zichtet wurde, die sich schon beim 
DMP 2000 bewährt hatten. Wahr- 
scheinlich hätten diese Drahtbügel 
den mit 9,5 kg recht schweren 
Drucker keinen stabilen Stand ver- 
schafft. Das Gehäuse ist dabei aus 
Plastik und nicht etwa aus Blech, 
wie man bei diesem Gewicht 
schnell vermutet. SCHNEIDER DMP 4000: 
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e Das Bedienungspaneel ist gut er- 
D e int D Wi A OO reichbar an der rechten Frontseite 
EM des Druckers angebracht, und der 


Hauptschalter befindet sich seitlich. 


Bei eingeschaltetem Gerät leuchtet 
Be en V EB N F a je # vn Et an der Vorderseite eine Signallam- 
pe auf. Neben den Tasten für Line 
Feed und Form Feed findet sich 
als Besonderheit noch ein Rewind- 


Druckknopf, mit dem das Papier 
rückwärts transportiert werden 
kann. Wegen der notwendigen Me- 

chanik hierzu ist es laut Handbuch 
streng verboten, das Papier mit 
dem Drehknopf zurückzudrehen. 
Der Parallel-Anschluß — die einzige 
Verbindung zum Computer -— ist 
zwar aan der Rückseite angebracht, 
doch stört er durch seine Lage an 
der linken Seite nicht den Papier- 
transport, wie dies bei anderen 
Druckern der Fall sein kann. Die 
Suche nach den Dip-Schaltern darf 
man sich erfreulicherweise sparen. 
Sie sind in einer kleinen Aussparung 
der Rückwand relativ gut zu errei- 
chen und mit einem geeigneten Werk- 
zeug leicht einzustellen. 
Sofort beim Auspacken wird man 
das (für Schneider) neue Farbband 
bemerken. Es läßt sich bequem ein- 
legen und der Plastikschutz, der den 
Käufer vor schmutzigen Fingern 
bewahren soll, ist eigentlich unnötig. 
Er muf3 — um Fragen vorzubeu- 
gen — nicht entfernt werden. 


EINFACHE PAPIEREIN- 
FÜHRUNG MIT DEM „MULTI- 
FUNKTIONALEN“ DREH 


Die Abdeckhaube ist in zwei Teile 
geteilt, was sicher nicht die beste 
Lösung war. Zwar bleibt das Gerät 
dadurch bei einer flachen Bauwei- 
se und kann unter Umständen auch 
einmal in einem Regal Platz finden, 
doch in der Praxis stört es sehr, 

daf man die untere Hälfte nur 

dann öffnen kann, wenn zuvor der 
obere Teil zurückgeklappt wurde. 
Dabei muß man außerdem noch 
aufpassen, weil das gute Stück nicht 
von einem Scharnier gehalten wird. 
So überflüssig wie man bei Schnei- 
der vielleicht gedacht hatte, ist das 
Öffnen der Abdeckhaube nicht. 
Durch das dunkel eingefärbte Ma- 
terial ist nur schwer zu erkennen, 
wo bei Endlospapier gerade die 
Perforätion liegt. 

Ausgezeichnet konstruiert ist dage- 
gen der Drehhebel an der rechten 
Seite. Er gestattet die Umschaltung 
zwischen Traktor- oder Frictionsan- 
trieb, und man kann sogar den Fest- 
stellbügel für das Papier damit 
lösen. Nur eines darf man — wie 
schon erwähnt — nicht: das Papier » 
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rückwärts drehen. Der Hebel setzt 
diesem Versuch aber auch genügend 
Widerstand entgegen, so daß die 
versehentliche Fehlbedienung aus- 
geschlossen ist. 

Die beiden Traktoren lassen sich 
sehr leicht seitlich bewegen und für 
die gewünschte Papiergröße feststel- 
len. Dabei hat jedoch der rechte 
Block nur etwa 10 cm Spielraum, 
um zu verhindern, daf5 der Druck- 
kopf bei einer falschen Einstellung 
auf die Walze schlägt. Die kleinen 
„Zahngummibänder‘ machen auf 
den ersten Blick keinen zufrieden- 
stellenden Eindruck, weil sie schein- 
bar zu locker aufliegen und zuviel 
Spiel haben. Bei der späteren Benut- 
zung des DMP 4000 gab es jedoch 
keine Probleme damit, und der Pa- 
piertransport wurde einwandfrei 
erledigt. Die Lage der Traktoren 
wurde jedoch mit unglücklicher 
Hand konstruiert. Das Papier wird 
erst unter der Walze durchgeführt 
und dann von den Zahnrädern ge- 
griffen. Spannt man Endlospapier 
ein, so befindet sich der Blattrand 

8 Zentimeter über dem Druckkopf. 
Bei der normalen Schreibarbeit 
geht also immer das erste Blatt ver- 
loren. 


AUSDRUCK — 
PRAZISE UND SCHNELL 


Unter Berücksichtigung des eben 
Beschriebenen kann dem Papier- 
transport — ob Einzelblatt oder End- 
lospapier — sonst nur Lob gezollt 
werden. Ein Papierstau trat nur dann 
ein, wenn die Breite des Papiers 
nicht exakt festgestellt war. Anson- 
sten arbeitete der DMP 4000 auch 
dann einwandfrei, wenn Frictions- 
und Traktorantrieb gleichzeitig 
eingeschaltet waren. Dies ist im- 
mer ein gutes Zeichen für die Präzi- 
sion der Mechanik, auch wenn man 
im Alltagsbetrieb natürlich nicht so 
verfahren sollte. 

Den Selbsttest des Gerätes sollte 
man jedoch nur dann initialisieren, 
wenn man DIN A3 (15 Zoll Breite) 
Papier zur Hand hat. Bedauerlicher- 
weise gibt es zwar zwei verschiedene 
Modi, jedoch wird in beiden Optio- 
nen über die gesamte Walzenbreite 
gedruckt. Beim ersten Test werden 
nur „H“-Zeichen ausgedruckt, wahr- 
scheinlich um das Drucktempo zu 
demonstrieren. Davon sollte man 
sich allerdings nicht täuschen lassen. 
Zu einem ehrlicheren Ergebnis 
kommt man, wenn man beim Ein- 
schalten die Taste FF (Form Feed) 
drückt. Dann wird der ASCII-Zei- 
chensatz gedruckt, bis man den 
DMP 4000 wieder ausschaltet. Die 


Praktisches Bedienungspaneel mit multi- 
funktionalem Drehgriff. 


Geschwindigkeit wurde im Hand- 
buch, bzw. in den Prospekten aller- 
dings korrekt angegeben. Sie liegt 
bei ca. 200 Zeichen in der Sekunde 
mit normalem DIN-A4-Papier und 
Matrixqualität. Bei Ausnutzung der 
vollen Breite reduziert sich das 
Tempo um die Hälfte. 


ZEICHENSÄTZE UND DIP- 
SCHALTER — 
DIE QUAL DER WAHL 


Gleich vier Grund-Zeichensätze hat 
Schneiders Neuer zu bieten. Es han- 
delt sich dabei um drei IBM-Zeichen- 
sätze, jeweils mit Grafikzeichen, 
und einen Epson FX-Standard, der 
allerdings ebenfalls in den NLQ- 
Modus geschaltet werden kann. Bei 
Auslieferung sind die Dip-Schalter 
auf den IBM-Zeichensatz Nummer 
Zwei eingestellt und PC-Besitzer 
müssen vorerst keine Änderungen 
vornehmen. Ebenso ist der deutsche 
Zeichensatz mit den Umlauten vor- 
handen, kann jedoch auf 7 andere 
landesübliche Definitionen und den 
ASCII-Code umgestellt werden. 
Sämtliche Einstellungen lassen sich 


auch per Software — in der Regel 
per Druckertreiber eines Textpro- 
grammes — ändern. An den Dip- 
Schaltern mut} man deshalb selten 
etwas ändern. Wer es dennoch tut, 
wird angenehm überrascht sein. Ei- 
nerseits sind sie recht gut zugäng- 
lich, andererseits ist ihre Funktions- 
weise im Handbuch sehr gut be- 
schrieben. Es finden sich insgesamt 
18 der kleinen Schalter, wobei nur 
die ersten acht wirklich relevant 
sind. Es handelt sich dabei wie üb- 
lich um den Zeichensatz, die Pa- 
pierende-Erkennung und den Wagen- 
rücklauf. Die anderen Einstellun- 
gen dienen schon der persönlichen 
Gestaltung, etwa ob der Puffer- 
Modus eingeschaltet ist und ob 

die Grafik-Zeichen vom Benutzer 
definiert werden. Die Form der 
Null (mit oder ohne Querstrich) 
kann ebenso eingestellt werden wie 
das Überspringen der Perforation. 
Zwei Schaltereinstellungen sind 
laut Handbuch allerdings ohne 
Bedeutung. Einmal neugierig ge- 
worden. konnten wir damit auch 
keine Wirkung erzielen und fragen 
uns deshalb, wozu sie überhaupt 
eingebaut wurden. 


DER AUSDRUCK IN DER PRAXIS: 
SCHNELLER, BREITER, LAUTER 


Nachdem man soviel Lobenswertes 
über den DMP 4000 berichten konn- 
te, lieis uns der erste Test doch et- 
was erschrecken. Das Gerät ist nicht 
zu überhören und tönt dazu noch 

in einer schrillen Frequenz, die man- 
chen an mittelalterliche Folterqua- 
len mahnte. Sicherlich wirken sich 
hier die Sparmafsnahmen aus. die 
einfach sein müssen, um einen 
Drucker dieser Qualität überhaupt 
zu diesem Preis anbieten zu können. 
Man sollte auf jeden Fall dafür sor- 
gen, dafs der Druckerständer oder 
der Schreibtisch nicht auch noch 

als Resonanzboden dienen. Ein bils- 
chen Filz unter den DMP gelegt 
bewirkt schon viel, aber immer noch 
kein Wunder. Am Ausdruck selbst 
ist allerdings nichts zu kritisieren. 
Die Schriftarten wurden in der je- 
weiligen Qualität sauber ausgedruckt. 
Erstaunlich, dafs auch bei 15 Zoll 
breitem Papier die NLQ-Option 
noch gut gedruckt wird, aber schlief5- 
lich wird dabei ja auch nur mit hal- 
bem Tempo gefahren. Auch Grafi- 


Mit der richtigen Einstellung der Dip-Schalter akzeptiert der. 


arbeitungssysteme bieten. 
möglich, 


Ebenso 


können Sonderzeichen eingefügt werden: 


Auch Heenm und gıwe+stellung ist 


Auf 
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ken, bzw. Hardcopys werden zuver- 
lässig erledigt. Dabei spielt das 
Tempo eine besondere Rolle. Wer 
hat schon Lust, lange untätig vor 
seinem CPC oder PC zu sitzen? Der 
DMP 4000 erledigte den Ausdruck 
des Tigerkopfes aus dem GEM 
Paint-Programm unter drei Minu- 
ten und dürfte damit jeden zufrie- 
den stellen. 


DAS HANDBUCH — 
SCHNEIDER BESSERT SICH 


Für den neuen Drucker hat man bei 
Schneider auch nach einer neuen 
Form des Handbuches gesucht und 
einen besseren Weg als bisher gefun- 
den. Die Einteilung ist klar und 
übersichtlich. Ein Index-Verzeich- 
nis läfst auch den Suchenden nicht 
im Stich und sogar auf den Trick 
mit der Seitennumerierung hat man 
zurückgegriffen. Die einzelnen Ka- 
pitel sind durchaus so gehalten, dafs 
auch der Anfänger, der sich seine 
Computeranlage zum ersten Male 
installiert, damit zurecht kommt. 
Als einfache Druckübungen bezeich- 
net der Autor eine Reihe von Basic- 
Beispielsprogrammen, die die Funk- 
tion der Steuerzeichen erläutern. 
Daß dabei auf Basic?. dem PC- 
Interpreter, Rücksicht genommen 
wird, ist ganz klar, wenn man sich 
die Zielgruppe der Käufer vor Augen 
hält. Aber die Befehle lassen sich 
ohne weiteres von CPC-Besitzern 
umdenken und ausführen. In der 
Regel gilt es nur, die “LLIST“-An- 
weisung durch “LIST #8“ zu er- 
setzen. Da das Manual gut bebildert 
ist, ist esschade, daf% die Qualität 
der Fotos hin und wieder zu wün- 
schen übrig läfit. Zeichnungen wä- 
ren (etwa bei den Dip-Schaltern) 
angebrachter gewesen. 


Technische Daten 


Ca. 990,— 

9x9 oder 18x9 
(durch Doppelan- 
schlag bei NLO) 
3x/BM, 1xEpson 
FX (auch Epson 
NLO), 9 interna- 
tionale Zeichen- 
sätze 

Endlos- (3-16,5 
Zoll) oder Einzel- 
blatt (2-15,5 
Zoll) 

Pica/Elite/ 
Schmalschrift 
maximal 200 
Zeichen je Sekun- 
de bei DIN A4- 
Papier und Matrix- 
qualität 


Preis: 
Matrix: 


Zeichensätze: 


Papierarten: 


Druckarten: 


Druck- 
geschwindig- 
keit: 
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Tel. 07731/82020 
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Computer Grahle 
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Telefon 0751/15955 
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Schneider PC 1512 
Schneider Zubehör 
Staubschutzhauben 
Anrufbeantworter 


Funktelefone 
Designtelefone 
Gesamtkatalog 3,— DM 


B. V. Steponaitis, 
Obere Straße 30, 8720 Schweinfurt 


VERDIENEN SIE GELD 
MIT IHREM COMPUTER: 


WIR ZAHLEN BIS ZU 1000DM! 


Haben Sie einen CPC 464 oder 664 ? Einen 6128 
Können $ie programmieren? In Basic oder 
Maschinensprache? Dann bietet SCHNEIDER AKTIV 
Ihnen die Möglichkeit, mit diesem Hobby Geld zu verdie- 
nen! 


Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme, 
die Sie für einen Abdruck als geeignet halten, zusammen 
mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die verwende- 
te Hardware — eventuelle Erweiterungen — benutzte Pe- 
ripherie — hervorgehen muß, ein. 


Benötigt werden: eine Datenkassette oder Diskette! 
Wenn die Redaktion sich überzeugt hat, daß dieses Pro- 
gramm läuft und sich zum Abdruck eignet, zahlen wir 
Ihnen pro Programm je nach Umfang bis zu DM 300,—! 


Name des Einsenders: 
Straße /Hausnr. /Tel.: 
PLZ/Ort: 


Für das ‚Listing des Monats‘‘ sogar DM 1.000,'—. 
Sie erhalten Ihre Kassette /Diskette selbstverständlich 

zurück, wenn Sie einen ausreichend frankierten 

Rückumschlag mit Ihrer Adresse beifügen. 


Bei der Einsendung müssen Sie mit Ihrer Unterschrift ga- 
rantieren, daß Sie der alleine Inhaber der Urheber-Rechte 
sind! Benutzen Sie bitte anhängendes Formular! (Wir 
weisen darauf hin, daß auch die Reaktion englische 
Fachzeitschriften liest und ‚‚umgestaltete‘‘ Programme 
ziemlich schnell erkennt). 


Um Ihnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier ein 
Formular. Sie können es ausschneiden oder fotokopie- 
ren. 


Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an: 


Benötigte Geräte: 


Beigefügt Listings [_] Kassette [_] Diskette 


Ich versichere, der alleinige Urheber des Programms zu sein! 
Hiermit ermächtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Sollte es in 
den Kassetten-Service aufgenommen werden, erhalte ich auch dafür eine entsprechende Vergütung. Das Copyright 


geht an den Verlag über. 


Rechtsverbindliche Unterschrift 


SCHNEIDER AKTIV 
PROGRAMM-REDAKTION 
POSTFACH 1161 

D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM 


